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|. HD 2 MB pamięci 
Mega RAM HD 0 MB. "pamięci 
AT-BUS HD - kontroler dysku 
Amiga 500/460021200/2000 
Sampler Mono (40 kHz) 
Sampler Stereo (30 kHz) 475.000.- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 350.000 - 
Amiga ©DPV 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 350.000.- 
Amiga 1200 
2,5' lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 


3 MAC ; : ż i oprogramowanie w języku polskim) 390.000.- 
FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego E1204_0 MB RAM, bez koprocesora 2.990.000 .- 


obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera wm 

TV-SAT w trybie 24 bitowym podane ceny zawierają 22% VAT 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci - wkrótce wersja Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


dla systemu 1,3) Możliwość zakupu na ratyl 


E1204 


Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 
bitowego FAST RAM -u. 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą datą i czasem. 

* nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 
* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 
(4MB pamięci), 8 lub 9 b$ów 
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Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 


Dystrybutorzy naszych produk 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10, tel.: 
AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 44-41-63 ELSAT s.c. 
AMI-GO! Opole ul. Kośnego 43 tel.: 315-55 
bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 00-714 Warszawa 
Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 ul. Czerniakowska 28 B 
Tarnów ul. Wałowa 2 tel.: 22-40-70 tel.: (22) 40-58-76 
ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 (2) 642-96-05 
CONTRA D.H. BIM Olsztyn, ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 
INFO Legnica ul. Złotoryjska tel.: 56-06-55 fax: (22) 41-52-80 
JTT Computer BH _ Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 
MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3, tel.: 515-132 
Rybnik ul. Wiejska 19, tel.: 233-56 
Bielsko - Biała Pl. Wolności 3, tel.: 229-70 
PROABIT Raszyn ul. Mickiewicza 14, tel.: 56-08-91 
VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1, tel.: 656-72 


XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 
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PRIMA APRILIS 


Już starożytni Rzymianie w dzień 
rozpoczynający czwarty miesiąc 
roku lubili płatać bliźnim kawały. 
Tradycja ta, niestety, przetrwała do 
dzisiaj. Dlaczego niestety? Otóż, 
chcąc być w zgodzie z tą tradycją, 
kwietniowy numer Magazynu Amiga 
potraktowaliśmy z lekkim przymru- 
żeniem oka. Wprawdzie przy ten- 
dencjach, na które niestety absolut- 
nie nie mamy wpływu, może się zda- 
rzyć, że otrzymacie ten numer w 
maju (co będzie dodatkowym, choć 
niezbyt wyszukanym kawałem pri- 
maaprilisowym), jednak dla nas 
wiążąca jest data na okładce. W 
związku z tym w numerze oprócz 
informacji jak najzupełniej prawdzi- 
wych — znajdą się też wiadomości i 
artykuły mniej prawdziwe, a nawet 
całkiem nieprawdziwe. 

Wiem, że posypią się na mnie gro- 
my, a to za marnowanie miejsca w 
Magazynie z jednej strony, a to za 
szarganie świętości z drugiej. Nie- 
mniej, wzorem Pana Prezydenta, 
redakcji też należy się nieco higieny 
psychicznej, a za takie uznaliśmy 
kilka, niewinnych naszym zdaniem, 
PAZUGLONYA 

A teraz odstępuję pióro temu, 
który przekonał mnie, że numer 
kwietniowy ma być właśnie taki, a 
AWA 


BIETA 


W naszym Wydawnictwie panuje 
niepisana tradycja, że najpierw jest 
wkładka, a potem rodzi się z niej 
nowe pismo. Aby tradycji tej stało 
się zadość, chcieliśmy zapropono- 
wać Wam wkładkę do Magazynu 
AMIGA. Dziękujemy wszystkim, 
dzięki którym stworzenie zarodka 
nowego, genialnego pisma nie stało 
się możliwe (a zwłaszcza niejakie- 
mu Markowi Pampuchowi). Teksty 
musieliśmy zatem  rozpryskać po 
całej AMIDZE. 

Skąd wziął się odlotowy pomysł 
nowego pisma? Komputery, a zwła- 


szcza ich obrzeża obrastają w wiele 
ciekawych rzeczy, o których cza- 
sem warto byłoby napisać. Cóż z 
tego, jeśli poważne Wydawnictwo i 
równie *poważni” redaktorzy nie 
chcą dopuścić nas do głosu. Ale my 
choć tępieni — zawsze jakąś ścież- 
kę znajdziemy 

Inazakończenie całkiem serio: Na 
każdej stronie znajduje się co naj- 
mniej jedna wiadomość tak niepraw- 
dopodobna, że aż prawdziwa. Wa- 
szym zadaniem będzie wyszukanie 
takich wiadomości. Ci, którzy znaj- 
dą ich najwięcej — wezmą udział w 
losowaniu cennych nagród. Ponie- 
waż (najprawdopodobniej) kolejny 
numer naszego pisma pojawi się za 
rok — rozwiązanie znajdziecie w 
którymś z kolejnych numerów na- 
szej starszej siostry (czyli w Maga- 
zynie AMIGA). Mówcie swoje, a my 
i tak wiemy : łi ar zebest. Rulez! 
Baaaaaaaaj. 


Wasz Redaktor Bezczelny 


Na koniec znowu ja. Z wypocin 
mojego szanownego (???) przed- 
mówcy — wszystko jest nieprawdą, 
z małym wyjątkiem. Rzeczywiście, 
dla wszystkich oburzonych faktem, 
CEZ W CELNI UCZA CY Note [AYT, 
ramach rekompensaty ogłaszamy 
konkurs. Polega on na wynotowaniu 
tytułów informacji nieprawdziwych z 
tego numeru i nadesłaniu ich wraz z 
kuponem konkursowym pod adre- 
sem redakcji. Pomiędzy najuważ- 
niejszych Czytelników zostaną roz- 
losowane nagrody. Kupon znajdzie- 
cie wewnątrz numeru. 

Ponadto obiecujemy poprawę i 
przyrzekamy, że następny numer, 
mówiący o drukarkach, będzie już 
całkowicie serio. 


SI 
PCZ Kea saa 








SOFTWARE | 


Deluxe Paint w praktyce (cz.11) 


Directory Opus (cz.1) 
Installer (cz.2) 
System na talerzu (cz.4) 


CD-ROM: Demo Collection II 


Music-X (cz.11) 


Arytmetyka - dźwięk 16-bitowy 


Amiga Tool: Guru Show 
Amiga Tool: View 


Zapis dysków pod AmigaDOS (cz.2) 


Konwersja 

Test: Giełda V1.0 
Test: Pitagoras 
Test: Makro Efects 


Programowanie w AMOS-ie (cz.1) 


7 
10 

13 

16 

20 
29 
30 
36 
37 
40 
44 
47 
50 
56 
73 


HARDWARE | 


Amigowe modemowanie 
Karta turbo M-1230-XA 
Test: A1291 SCSI Kit 


Test: Rozszerzenie pamięci E1204 
Test: Rozszerzenia do CDTV 


Test: Sampler Toccata 





E> StarTrek 
E> Castles 


E> Kody do Syndicate 


E> King Maker 
> The Settlers 


22 
38 
53 
58 
60 
62 


65 
67 
68 
69 
71 


VARIA | 


Amiga a sztuka wojenna 
Targi Komputer Expo'94 
Nie będą inni 

Wyniki Music Compo 


6 
26 
33 
77 


RUBRYKI STAŁE | 


Akutalności 
Shareware 
Tanie i legalne 
Kuferek 
Porady 


4 
78 
80 
81 
82 
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KUPON 


Nowe targi 


Może nareszcie w Polsce 
da się znaleźć jakieś targi, na 


których znajdziemy więcej niż | 


jedną Amigę? O czym mówię? 
O pierwszych targach Kaset 
Video, Gier Komputerowych i 
Płyt Kompaktowych, które 
odbywają się w katowickim 


Spodku właśnie teraz (o ile | 


Amiga ukaże się na czas), to 
jest od 15 do 17 kwietnia. O 
imprezie tej nie omieszkamy 
Was oczywiście poinformo- 
wać [adn] 


Kolejne copy party? 


Wszystkie znaki na niebie i 
ziemi wskazują, że jeśli nie 
będzie trzęsienia ziemi lub 
bandy skinów nie zniosą Wro- 
cławia, a grasujący w tym mie- 
ście podpalacz poprzestanie 
na Teatrze Polskim — to w 
dniach od 30 kwietnia do 2 





maja tradycyjnie będziemy | 


świętować na corocznym copy 
party. Nie wiadomo tylko, dla- 
czego we Wrocławiu. Zamiast 
czy konkurencyjnie dla Żyw- 
ca? Copy party ma zorganizo- 
wać grupa Investation, a 
wszelkich informacji (także na 
temat tego czy i gdzie impreza 
się odbędzie) udziela Norby/ 
Inv, skr. poczt 20, 56-300 MI- 
LICZ. Jeśli uważacie, że to 
news primaaprilisowy — to 
organizatorzy sami sobie są 
winni, bowiem mogli nas wcze- 
śniej powiadomić. A teraz 
news częściowo nieświeży (tu 
organizatorzy są jeszcze bar- 
dziej rozbrajający, gdyż po- 
wiadomili nas jeszcze później) 
— było jeszcze jedno *kopyto' 
— w Starachowicach. Na mar- 
ginesie: Czy w świetle Najsro- 
żej nam panującej Ustawy na- 
zwa copy party jest legal- 
na?[emp] 


Coś dla podglądaczy 
Pojawiły się dwa nowe pro- 
gramy naruszające tzw. war- 
tości. Pierwszy z nich to nowa, 
podobno poprawiona, wersja 
"Penthouse Hot Numbers”. 
Kolega [emp] uważa, że stało 
się to na skutek miażdżącej 
krytyki, jakiej poddał ten pro- 
gram w jednym z numerów 
Magazynu AMIGA, i już ostrzy 
sobie zęby na kolejną recen- 
zję. Program ma o wiele lep- 
sze digitalizacje, a dodatkowo 
można sobie obejrzeć animo- 
waną dziewczynę. Recenzja 
wkrótce. 





Drugi program to efekt eks- 
pansji naszej rodaczki Teresy 
Orłowskiej. Ta nie kwestiono- 
wana w Niemczech "królowa 
porno na wideo” zabrała się 
teraz za Amigę. Pierwszym 
programem sygnowanym przez 
tę panią (pannę????) jest '"Te- 
resa personally”. Jest to "roz- 
bierany poker” o różnych 
stopniach trudności. Także i 
tu na zakończenie mamy ani- 
mowaną sekwencję z udzia- 
łem naszej krajanki. Pewne 
antynarodowe elementy z re- 
dakcji już cieszą się na myśl, 
że gorący wielbiciel Orłow- 
skiej, niejaki Jerzy Urban, za- 
cznie dzięki temu programowi 
być równie gorącym wielbicie- 
lem Amigi, co pozwoli uzy- 
skać naszemu ukochanemu 
komputerowi olbrzymią siłę 
przebicia. [adn] 


Warty słowa? 


Digital przedstawiła właśnie 
najnowszą, trzecią, wersję 
edytora tekstu Wordworth. Ma 
on zdecydowanie ładniejszy 
interfejs graficzny (oczywi- 
ście też AGA), więcej opcji i 
prostszą obsługę niż poprze- 
dnia wersja. Usunięto wszyst- 
kie zauważone bugi i dodano 
kilka nowych opcji. [adn] 


Primera unter pares 


Wspominaliśmy już o nowej 
drukarce termicznej Fargo 
Primera Color w miłym kon- 
tekście tego, że jest ona 
sprzedawana ze sterowni- 
kiem dla Amigi. Teraz może- 
my dorzucić garść szcze- 
gółów technicznych. Drukar- 
ka kosztuje około 1900 DM (a 
zatem tyle, ile najtańsza dru- 
karka laserowa). Drukuje oko- 
ło trzech razy szybciej niż ko- 
lorowe drukarki atramentowe, 
i to nie tylko na papierze, alei 
na materiale, folii, a nawet na 
blasze. Kartridż z tonerem 
wystarcza na około 600 stron, 
z czego wynika koszt wydru- 
kowania jednej kartki A4 (przy 
założeniu, że lubimy tylko 
obrazki 24-bitowe z jak naj- 
większą paletą barw) około 10 
tys. zł. Dodatkowo za 500 
marek można dokupić spe- 
cjalny kartridż do tej drukarki 
zwiększający sublimację barw, 
co powoduje jeszcze lepszą 


| jakość druku. Wiem, że znów 


piszę o zabawce będącej 
poza zasięgiem większości z 
Was. Na pocieszenie zatem 
dodam, że do końca maja obo- 
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wiązuje kampania promocyj- 
na drukarki, polegająca na 
tym, że każdy, kto prześle 
dyskietkę z dowolną grafiką 
wykonaną na Amidze do ja- 
kiejkolwiek firmy prowadzącej 
autoryzowaną sprzedaż Far- 
go Primera Color, otrzyma za 
darmo wydruk tej grafiki. Już 
wkrótce przeczytacie o niej 
więcej, jako że właśnie ją ka- 
tujemy. [emp] 
Tak piękne, że aż 
prawdziwe? 

Nowo powstała firma wysył- 
kowa EuroMail z Monachium 
może zrewolucjonizować ry- 
nek kompaktów dla CDTV. 
Ceny kompaktów w tej firmie 
wahają się od 5 DM (tak, pię- 
ciu marek) za składanki do 20 
DM, za bardziej znane kom- 
pakty (na przykład zestaw Fi- 
sha czy zestaw niemieckiego 
PD). Bardzo tanio kosztują też 
zestawy (od 7 do 14 kompak- 
tów), w których koszt jednego 
kompakta wynosi 10 DM. Do 
wszystkiego należy doliczyć, 
niestety, 22 DM (za wysyłkę 
do Polski). Jesteśmy na eta- 
pie sprawdzania wiarygodno- 
ści firmy (tzn. złożyliśmy za- 
mówienie i czekamy). Jeśli fir- 
ma wywiąże się, to zgodnie z 
zasadą promowania dobrych 
firm odstąpimy od przyjętych 


przez nas reguł i zamieścimy | 


tutaj adres i telefon firmy Euro- 
Mail. [emp] 


ABC Data 

rośnie w siłę 
Firma ABC Data podała 
swoje wyniki finansowe z roku 
1993. Łączny obrót wyniósł 
350 mld zł, co stanowi o 57% 
więcej niż za 1992. Ze spraw, 
które mogą Was interesować: 
udział drukarek Star w obro- 
tach wynosił około 33%. Naj- 
lepiej sprzedawały się modele 
ZA 250 i LC10C. W roku 1994 
firma będzie promować 24- 
igłówki (LC23-30 i 24-300) 
oraz drukarki atramentowe 

(5J-48 i SJ-144). [adn] 


Kolorowa 
Seikosha 


Pojawiła się nowa drukarka 
firmy Seikosha o oznaczeniu 
SL-96 Color. Jest to 24-igłowa 
drukarka mająca możliwość 
druku w kolorze. Maksymalna 
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możliwa do osiągnięcia roz- 
dzielczość to 360 na 360 dpi. 
Prędkość druku w trybie draft 
wynosi 240 znaków na sekun- 
dę, a w trybie LQ — 84 znaki. 
Drukarka ma wbudowanych 
osiem krojów czcionek bitma- 
powych oraz dwa kroje czcio- 
nek skalowalnych od 8 do 32 
punktów. [jsi] 


Modułowy kabel 
do ParNeta! 


Jak nas poinformowała war- 
szawska firma Toms, zamie- 
rza ona w niedługiej przyszło- 
ści zaoferować użytkownikom 
Amigi MODULARNY kabel 
przeznaczony do współpracy 
z pakietem ParNet. Pisząc 
modularny mamy tu na myśli 
możliwość stworzenia sieci 
komputerów Amiga za pomo- 
cą wspomnianego pakietu, a 
nie tylko połączenie dwóch 
Amig. Tak szybko jak będzie 
to możliwe przedstawimy test 
produktu. [jrme] 


Nowa karta 
muzyczna! 


Wavetools to nowa karta 
dźwiękowa do Amigi wyprodu- 
kowana przez firmę Digital Au- 
dio Desings. Jest to oczywi- 
ście w pełni 16-bitowa karta 
oferująca jakość dźwięku nie 
ustępującą jakości płyt CD. 
Samplowane kawałki mogą 
być zgrywane w czasie rze- 
czywistym na twardy dysk, a 
następnie z niego odtwarzane. 
Możliwa jest, oczywiście, tak- 
że pełna edycja dźwięku za 
pomocą dostarczonego opro- 
gramowania. Wszystko to za 
jedyne 350 dolarów, czyli pra- 
wie 7,5 miliona złotych. [jsl] 

Amiga i jaskiniowcy 

Kolejnym programem, zwią- 
zanym ze znanymi filmami 
animowanymi, po Disney Ani- 
mation Studio, ma być Hanna 
Barbera Animation Workshop. 
Jest to nowy produkt firmy 
Empire Software. W pakiecie 
oprócz podobno całkiem nie- 
złego programu do edycji ani- 
macji ma się znajdować cały 
zestaw przykładowych posta- 
ci z filmów wytwórni Hanna- 
Barbera, a także przykładowe 
gotowe animacje. Ciekawe, 
kiedy doczekamy się progra- 
mu pod tytułem Bolek i Lolek 
Animation Workshop. [jsi] 


Leczenie dało efekty 

Przede wszystkim stan pa- 
cjenta Commodore z dnia na 
dzień się poprawia. Ostatnie 
objawy to nowe przystawki do 
A1200, które będą (na 99,9%) 
zaprezentowane na targach 
CeBiT: 16-bitowa karta dźwię- 
kowa i twardy dysk wymienny. 
Niestety, stan pacjenta nie 
pozwala jeszcze na przyłą- 
czenie do A1200 firmowego 
CD-ROM-u. Być może w 
kwietniu (prima aprilis?). Pa- 
cjentowi spada także gorącz- 
ka (czytaj: cena Amigi 4000). 
Można się spodziewać, że już 
pod koniec marca osiągnie 
zadowalającą wartość (poni- 
żej 1500 DM za 4000/30 z 
"twardzielem" i 4 MB RAM). 
[mps] 


For AMOSfan only! 


The Software Society po- 
wołała do życia AMOS V.I.P. 
Club (Schwarzachstr. 41, 
88214 Ravensburg). Klub ten 
pozazdrościł sławy Fredowi 
Fishowi i rozpoczął wydawa- 
nie serii dysków "dozwolo- 
nych tylko dla AMOS-owców". 
Na razie wyszło ich sześć. 
Każdy kosztuje 20 DM i zawie- 
ra szereg ciekawych proce- 
dur, programików pomocni- 
czych i narzędziowych (m. in. 
edytor Coppera). Klub prowa- 
dzi także specjalne AMOS- 
owe BBS-y. Największy z nich 
to Guardian w Kolonii (tel. 0- 
049/21 73-67175). 


Amiga rulez! 


Pragnąc nieco odpocząć od 
Amisi, wybrałem się na spa- 
cer. Zagnało mnie do Domu 
Towarowego w Krakowie. Ale 
itu Amiga rządzi. Na jednym 
ze stoisk można wydrukować 
sobie (lub zapisać na dyskiet- 
ce) podobiznę własnego py- 
ska. Oczywiście nie muszę 
mówić, jaki komputer to robi. 
Nieco dalej stoi sobie skrzy- 
nia z dziurą nad ekranem. Do- 
tykając tego ekranu można 
uzyskać różne informacje. Nie 
widać maszynerii "sterującej". 
Ale ekran i tekstury dziwnie 
znajome. No jasne — Scala 
MM 300, która ma opcję 
współpracy z ekranem doty- 
kowym. A nie słyszałem je- 
szcze o Scali (ani w tej wersji, 
ani w ogóle) na jakikolwiek 
inny komputer. A zatem nawet 
w takim miejscu Amiga RU- 
LEZ! [mps] 


Nowa taktyka 


Symptomatycznym _obja- 
wem jest nowa taktyka prawie 
wszystkich firm amerykań- 
skich produkujących coko|- 
wiek dla Amigi. Wszystkie no- 
wości prezentowane są i 
sprzedawane najpierw w Eu- 
ropie, a dopiero później w Sta- 
nach. Nie inaczej postępuje 
znana nam firma GVP. Wypa- 
da się nam tylko z tego cie- 
szyć, zwłaszcza że pod ko- 
niec marca ma się wreszcie 
pojawić zapowiadany od pew- 
nego czasu 16-bitowy sam- 
pler GVP, a także zupełna no- 
wość — GVP-owski digitali- 


zer. [mps] 
Mea 
maxima culpa! 


Ponieważ Czytelnika może 
to obchodzić niewiele — biorę 
winę na siebie. W artykule 
*Quo vadis Commodore (2)” w 
poprzednim numerze na koń- 
cu zdania o Jaguarze wylecia- 
ło — "w wersji przystępnej dla 
ludzi czyli PAL”. Konsola Ja- 
guar w wersji NTSC już istnie- 
je i nawet nie najgorzej się 
sprzedaje (ze zrozumiałych 
względów w Stanach). Nie- 
szczęścia chodzą parami, a 
zatem nieco dalej znikła trójka 
z3DO. Przepraszam w imieniu 
Służby Polsce [mps] 


Hej 
bebeeserki! 


Mało Wam twardziela? Mi- 
cropolis nie wystarczy? Firma 
OffLimits ma coś dla Was! 
Streamerek do Amigi na kase- 
ty DAT. Dwie wersje: Conner 
(dla ubogich — 2000 DM) i 
Hewlett — Packard (dla boga- 
tych — 2200 DM). Jeszcze 
mało? Seagate proponuje 
twardy dysk 2,28 GB. Też za 
2000, tyle że dolarów. [adn] 


Hey Mr Puzey! 


I've just read about Jaro- 
slaw Mlodzki (or Miodzaki) 
and two Poland's most popu- 
lar computer magazines (C8A 
8 Bajtek of course). I've read 
that Mr. Miodzaki is Chief of 
the third magazine (Magazyn 
AMIGA). Great! Maybe hot 
sun of Abu Dhabi was with you 
to long Thanx. Have a nice 
day (without Amiga, of cour- 
se). [cham] 










Chcąc odpocząć nieco od komputerów, udaliśmy 


się do Biblioteki Narodowej, by tam w cieniu sta- 


rych manuskryptów zapomnieć na chwilę o Amidze. 
Niestety, nie było nam to dane. Wśród listów jednej 
Z bardziej znanych postaci naszej historii znalazł 
się i ten, który (po lekkim wygładzeniu archaizmów 
językowych) przedstawiamy Czytelnikom. 


AMIGA A SZTUKA 
WOJENNA 


Tadeusz Kościuszko 


Do: Pana Generała 
Kazimierza Pułaskiego 
miejsce postoju pod Sa- 
vannah dan w West Point 


W ostatnim liście pytałeś 
mnie Waćpan, jak spisuje się 
machina wojenna komputerem 
zwana. Spieszę donieść, że i 
owszem posiadam takie cu- 
deńko, a zowie się ono Amiga. 
Po raz pierwszy zobaczyłem 
machinę takową latem prze- 
szłego roku. Wyznam, że pełen 
rezerwy byłem. Jakże to pudło 
takie poślednie rozliczne wraże 
armije pokonać może? 








Jakowoż zabawiając się z 
komputerem onym, uznałem, 
że coś w tym być musi. Posta- 
nowiłem zatem nabyć takową 
machinę. Nie jest ona droga i 
w rozlicznych składach na- 
być ją można, lubo do sku- 
tecznego działania wymaga 
ona bakterii, które wytwarza- 
ją tak zwany prąd elektrycz- 
ny. Problem ten jednak roz- 
wiązałem za pomocą najnow- 
szego tutejszego wynalazku 
— bicykla. Ma on strzemiona, 
jakie i Waćpan u koni zapew- 
ne widział, strzemiona te na 
drągu są zamocowane i naci- 
skając je w ruch obrotowy, 
imaginujesz sobie Waćpan, 
je wprawiasz. Bicykl ten ma 














Rys. 2. Ustawianie siły ognia dla harmat (Artillerus). 


dwa koła, przez co, po doj- | 


ściu do wprawy niejakiej rą- 


czo, niczym na koniu pędzić | 


na nim można. Choć słuchy 
chodzą, że mają ci one konie 
w kawaleryi zastąpić, wsze- 
lako wolę ja te stworzenia 
poćciwe, bicykl zaś do czego 
innego, uczepiwszy doń dy- 


Minefield 1,16 = Cweated 12/17/92 
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namo, jest używany. Wierny 
mój ordynans siedzi na takim 
cudaku i kręci zawzięcie, 
przez co rzeczony prąd wy- 
twarza. 

A pożytek z tego wielki. 
Rzeczona machina nie dość, 
że trajektorię pocisku obliczy, 
to jeszcze połączona drutem, 


Rys. 3. Wykiywańie pocisków, które wróg pod ziemią 


Rys. 1. Zdobywanie twierdzy katapultą, którą steruje Ami- | 
przemyślnie ukrył (Mines). 


ga (Defender of the Crown). | 
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który tutejsi dziwacznie "mię- 
dzymordziem” zowią, stero- 
wać balistami, a i katapultami 
potrafi. 

Waćpan nie wierzysz? Prze- 
syłam zatem w liście obrazy 
Amigą wykonane. Przedsta- 
wiają one te bitwy, w których 
Amiga, z pomocą Bożą, po- 
zwoliła mi zwyciężyć. 

Na koniec chciałbym dać 
przestrogę Waćpanu. Słuchy 
mnie doszły, żeś Waćpan zau- 
roczon mocno nowym wyro- 
bem z Krzemiastej Dolinki, co 
zowie się pecet. Błagam Waść, 
jeśli Ci życie miłe, nie korzystaj 
z tej "nowinki". Próbowano i 
mnie nakłonić do takowej here- 
zji, niemniej stwierdziłem, że 
maszyna owa nadaje się jedy- 
nie do obliczania żołdu dla żoł- 
nierzy i nijak jej zastosować do 





strategicznych celów. Wolne 
toto, jak żółw, co chwila się wie- 
sza, pokrzykując na poćciwych 
ludzi, iż "No RAM Basic. Sy- 
stem halted”, a na dodatek ta 
cała segmentacja jest na mój 
gust glizdom bliższa niźli ma- 
chinom wojennym. 
Pański Uniżony Sługa 
T.K. 


Zaintrygowani tą historią prześledzi iśmy jej dalszy 049. Ge- 
nerał Pułaski nie posłuchał przestróg przyjaciela, a jak Się to 
dla niego skończyło — wszyscy wiemy. Kościuszko natomiast 
przewiózi, z niejskimi klopatami na ce, Amigę do Polski 
(niestety tyko jednaj i skorzystał z niej podczas Insurekcji. Na 
błyskołćwe zwycięstwo pod Racławicami miał więc, jak widać, 
wpływ nie tylko geniusz dowódczy Naczelnika. Niestety, kon- 
tederaci targowiccy w zmowie 2 carycą Katarzyną zarazik 
oprogramowanie wyjątkowo złośliwym wirusem. Cóż, w 
awych czasach nie było jeszcze BootXa czy Virus Experta 2. 
Pierwsze objawy nastąpiły już w bitwie pod Szczekocinami, 
pod Maciejowicami zaś w najbardziej newrałgicznym momen- 
Ge bitwy wirus wyprodukował Guru Masszge na ekranie 
kompuiera. | tak smutno zakończyła się kariera Amqi w 
polskim wojsku. 


SOFTWARE 








Rys. 4. Nie pomogły hultajom nawet siły ieczysto(Graco). 





Stanisław Węsławski 








anim sięgniemy po 

prawdziwą animację 

wykonywaną za pomo- 

cą programu Deluxe 
Paint, taką prostą i tanią zaba- 
wą będzie rotacja kolorów. 
Pierwszy problem polega na 
nazewnictwie. Rotację kolo- 
rów włącza się opcją COLOR 
CYCLE z menu lub klawiszem 
[Tab], a kolory zmieniające 
się w tym trybie wędrują w 
RANGES. Zamiast słowa *ro- 
tacja” można użyć słowa "krą- 
żenie”, autor jednak upiera się 
przy swoim. RANGES nato- 
miast będę tłumaczył jako *za- 
kres”, mimo że w polskim 
podręczniku do programu 
używa się określenia "skala 
kolorów”. 


Za pomocą tego narzędzia, 
do którego dostęp uzyskuje- 
my przez COLOR RANGES z 
menu lub klawisze [Ctrl][R], 
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Deluxe Paint w praktyce (cz. 11) 


ROTACJA, ANIMACJA 
J EDUKACJA 


| Chyba każdy z nas pamięta szkolną zabawę polega- 


jącą na poruszaniu za pomocą ołówka złożonej na 

pół kartki papieru, w wyniku czego można było 

obserwować np. drwali piłujących drzewo lub in- 

nych ludzi wykonujących mniej cenzuralne czynno- 

ści. Jest to przykład jednej z najstarszych i najpro- 

stszych maszynek do animacji, pokazującej ruch w 
dwóch lub kilkunastu fazach. 


możemy ustawiać kolory z 
palety w RANGES (zakresy, 
cykle, grupy, ciągi). Ustawio- 
ny zakres kolorów (a DP IV 
pozwala nam na ustawienie 
ośmiu takich grup) umożliwia 
wypełnianie obszarów ekranu 
cieniowaniem (z FILL TYPE) 
lub po ustawieniu dodatkowo 
opcji RATE (powiedzmy szyb- 
kości) właśnie rotację kolo- 
rów. 


Pierwszy rysunek pokazuje 
ideę takiej zabawy. Z palety 


wybieramy kilka niepotrzeb- 
nych kolorów, tzn. takich, ja- 
kie nie są użyte do malowania 
innych, statycznych elemen- 
tów ekranu, i poświęcamy je 
na rotację. W przykładzie na 
rysunku wybrano siedem ta- 
kich kolorów do narysowania 
ptaka lecącego z prawej do 
lewej strony ekranu w czte- 
rech fazach ruchu — skrzydła 
w górę, skrzydła do połowy 
wysokości, skrzydła na pozio- 
mie ciała, skrzydła w dół. Ptak 
został wykonany w ten spo- 





sób, że trzecia faza — korpus, 
została powielona pod kontro- 
lą GRID (siatka, w polskim 
podręczniku — kratka) sie- 
dem razy, a następnie wyko- 
nano krótsze i dłuższe skrzy- 
dła, które dodano w odpowie- 
dnich miejscach. Po ustawie- 
niu RATE na, powiedzmy, 50i 
naciśnięciu [Tab] kolor niebie- 
ski ptaka z prawej strony prze- 
chodzi na drugą pozycję od 
prawej, kolejne kolory w lewo, 
a biały wskakuje na miejsce 
prawego i tak w kółko w tem- 
pie ustawionym przez RATE. 

Pierścień pokazany z pra- 
wej strony jest ilustracją tego 
mechanizmu: pojedynczy ko- 
lor ustawiony w RANGES sta- 
nowi jakby okno, w którym 
ukazują się kolejno kolory z 
zakresu kolorów zmieniają- 
cych się "w kółko”. Jeżeli te- 
raz naciśniemy klawisz [P] i 
zmienimy wchodzące w skład 
zakresu kolory na kolor ekra- 
nu — czarny, a kolor czwarty 
na biały, sześć ptaków znik- 
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nie, a na ekranie zostanie tyl- 
ko biały. Naciśnięcie klawisza 
[Tab] spowoduje, że ptak bę- 





dzie co jakiś czas przelatywał | 


przez ekran. Ptak nie może 
być w zasadzie "malowany", 
zmieniają się przecież kolory, 
a nie obiekty na ekranie. Jest 


na to tylko jeden sposób — . 


można narysować detale pta- 
ka, np. pióra, tym kolorem, 
którego nie widać, czyli kolo- 
rem tła — czarnym. Taka za- 
bawa zapewnia nam tylko wła- 
sną edukację, tzn. poznanie 
najprostszego zastosowania 
rotacji, bo efekt ruchu wyko- 
nany tym sposobem nie jest 
nadzwyczajny ze względu na 
małą liczbę kolorów, jakimi 
dysponujemy. Nie dotyczy to 
oczywiście innych formatów 
ekranu, takich jak te mające 
32 czy 256 kolorów. Ale w su- 
mie gra nie jest warta świecz- 
ki. 


Lepsze zastosowanie rota- 
cji w praktyce pokazuje przy- 
kład na dole. Pojedyncze 
światło sygnalizacji ulicznej 
wiąże się z koniecznością za- 
rezerwowania tylko jednego 
koloru! Ciekawostka polega 
na tym, że RANGES pozwala 
na włączanie do zakresu kolo- 
ru NIE pochodzącego z pale- 
ty. Z palety pochodzi tylko ko- 
lor zielony, następne trzy, a 
właściwie tylko dwa, bo żółty 
się powtarza, zostały stwo- 
rzone w PALETTE MIXER, 


czyli podstawowej opcji palety | 


włączanej klawiszem  [P]. 
Ustawiamy je poza właściwą 
paletą, której kwadraciki kolo- 
rów mają "światło" białe, na 
polach ze "światłem" niebie- 
skim. Takie kolory nie mogą 


być bezpośrednio używane na | 
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ekrąnie, ale dają się włączyć 
do zakresu rotacji kolorów. Po 
ustawieniu RATE na 20, co 
mniej więcej 2 sekundy zielo- 
ny kolor zmienia się na żólły, 
następnie na czerwony, zno- 
wu na żółty, zielony i tak dalej. 
Kolory poza paletą wyróżniają 
się jeszcze brakiem czarnego 
prostokącika pod kwadraci- 
kiem z kolorem. Wykonać 
można w ten sposób skompli- 
kowany rysunek, na którym 
będzie widać jakiś ruch, mimo 
że jest to jeden rysunek, a nie 
szereg klatek animacji. 


Jeżeli dobrze wysilimy nasz 
intelekt, to możemy znaleźć 
szereg podobnych i innych 
przykładów zastosowania ro- 
tacji kolorów. Można stworzyć 
np. prawdziwą sygnalizację z 
trzema światłami, ale muszę 
się przyznać, że miałem spore 
kłopoty z synchronizacją 
zmian kolorów. Trzeba tu 
nadmienić, że możliwe jest 


[zt islsiel| 
EZEED mó 
SMOUJZ — BEM > 








PALETTE MIXER 


| Lal 





używanie kilku rotujących za- 
kresów, i to każdego z różną 
szybkością. Jedynym sposo- 
bem na rozwikłanie sposobów 
stosowania tych metod w 


| praktyce jest własne doświad- 


czenie w pracy przy kompute- 
rze. 


Na drugim rysunku pokaza- 
no barwy innej palety. Dwa 
pierwsze kolory ustawiono 
tradycyjnie — czarny, biały, 
natomiast pozostałych czter- 
naście tworzy barwy światła 
rozszczepionego przez pry- 
zmat. Jak widać, dzięki czter- 
nastu kolorom przy zastoso- 
waniu ditheringu uzyskuje się 
zupełnie realistyczny obraz 
widma barw. Tu warto przypo- 
mnieć, że dithering, czyli "roz- 
rzucenie” kolorów, ustawiamy 


suwakiem w RANGES albo | 


FILL TYPE i może on, poza 
stopniem owego *"rozrzuce- 
nia”, występować w odmianie 
zwykłej i RANDOM, czyli loso- 


wej. Opcja ta służy, jak widać 
na przykładzie, do zacierania 
granic między kolejnymi kolo- 
rami zakresu i do tworzenia 
miękkich, łagodnych przejść z 
jednej barwy w drugą. MIXER 
PALETTE, RANGES i AR- 
RANGE PALETTE pokazują 
wszystkie barwy możliwe do 
stworzenia programem nieza- 
leżnie od aktualnej rozdziel- 
czości ekranu. Kiedy w RAN- 
GES włączymy SHOW, zoba- 
czymy dwa ciągi kolorów — 
jeden w środku, wykonany 
najlepiej, jak potrafi kompu- 
ter, a drugi powyżej, najlepiej 
jak potrafi program, czyli wy- 
konany z takich kolorów, jakie 
realnie istnieją w palecie i 
mogą być użyte do malowania 
na ekranie. 


W COLOR CYCLE nie tylko 
można stosować rotację kolo- 
rów ustawionych w RANGES 
spoza palety, ale także zosta- 
wiając puste miejsca między 
tymi dodatkowymi kolorami, 
"rotować” kolory pośrednie 
między nimi. Zobaczymy to 
wykonując obrazek przedsta- 
wiający zorzę polarną. Głów- 
ny motyw został wykonany z 
poziomych, nierównych pa- 
sków rozmazanych *grzebie- 
niem” w pionie przez SMEAR. 

Dalszej deformacji dokona- 
no przez wygięcie formy w 
BEND VERTICAL. Dalej usta- 
wiono w RANGES kolejno ko- 
lory 6, 7,8,9,8i17 ipo włącze- 
niu FILL TYPE SHAP wypeł- 
niono poziomym cieniowa- 
niem. Po prawej stronie zosta- 
ła dodana "robocza", piono- 
wa, gruba kreska, łącząca po- 
ziome fale tak, aby wypełnie- 
nie można było wykonać za 
jednym razem. Dalsze defor- 
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macje to rozciągnięcie w po- 
ziomie przez BRUSH SIZE 
DOUBLE HORIZONTAL, a 
następnie nałożenie na ekran 
przez EFFECT ANTI ALIAS 
HIGH. Jeżeli ustawimy RATE 
na trzy czwarte wielkości i na- 
ciśniemy [TAB], zorza za- 
cznie pulsować ustawionymi 
kolorami. Ten zakres został 
zaznaczony na rysunku jako 
numer 1. Numer 2 to zakres 
zawierający więcej kolorów z 
palety niż te, którymi została 
namalowana zorza. Zakres 
trzeci też zawiera kolory z 
głównej palety, ale między 
kolorem numer 12 (żółtym) a 
numer 2 (purpurowym) zosta- 
wiono dwa wolne miejsca. 
Przy włączeniu tego zakresu 
pojawią się na ekranie poma- 
rańczowe odcienie kolorów 
istniejących pomiędzy purpu- 
rowym i żółtym. 


Można rotować jeden z za- 
kresów, ustawiając w pozo- 
stałych RATE = 0, można 
wszystkie trzy równocześnie, 
i to z ustawionymi różnymi 
szybkościami. Można też uzy- 
skiwać barwy pośrednie kolo- 
rów spoza palety. Ważne jest 
tylko jedno: przynajmniej je- 
den z kolorów zakresu musi 
istnieć naprawdę na rysunku. 
Dotyczy to oczywiście jego 
miejsca w palecie, a nie samej 
barwy. Posiadacze pełnej we- 
rsji Deluxe Painta znają pew- 
nie przygotowany do rotacji 
BRUSH pod nazwą SNOW- 
BALL. Na mały domek w 
szklanej kuli pada tam śnieg. 
Zadanie jest jednak łatwe — 
śnieg jest widoczny na kolo- 
rze tła. 


Krajobrazy pokazane na 
trzecim rysunku nie dają się 
łatwo pokryć kolorem tła. 
Trzeba się tu zdecydować, 
którego koloru jest na rysunku 
najwięcej i wybrać ten kolor 
do "zamaskowania” pozosta- 
łych faz ruchu. Metoda jest 


taka, jak w przykładzie ptakaz | 


pierwszego rysunku. Rysuje- 
my kolejnymi kolorami zakre- 
su poszczególne fazy, a na- 
stępnie jeden kolor zamienia- 
my w palecie na biały, a pozo- 
stałe na jasnoszaroniebieski. 
Zaczynamy od wykonania kil- 
ku jajowatych płatków śniegu 
jeden pod drugim, możliwie 
nieregularnie ustawionych — 
przechył w prawo, lewo, po- 
ziomo itak dalej. Gdy skończą 
nam się wybrane kolory — ja 
wybrałem cztery — wycinamy 
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całość i ustawiamy z nich cały | 


obszar padania śniegu. Rysu- 
nek przycinamy przez TRIM i 
zmniejszamy klawiszem [H]. 
Kolory zakresu oczywiście 
NIE mogą wchodzić w skład 
samego rysunku. Na wszelki 
wypadek zabezpieczamy się 
przez wybranie z menu EF- 
FECT — BACKGROUND FIX, 
LOCK FG i nakładamy śnieg 
na rysunek. 
[Ctri][R], potem [Tab] i regulu- 
jemy szybkość padania śnie- 
gu. Jeżeli śnieg pada do góry, 
naciskamy [AIt][R], a jeżeli 
na boki lub całkiem źle — 
[Shift][K]. Zabezpieczenie do- 
konane uprzednio spowoduje, 
że z rysunku zostanie usunię- 
ty tylko śnieg, który musimy, 
niestety, tworzyć od począt- 
ku. Z deszczem sprawa jest 
prawie identyczna, należy tyl- 
ko zwracać uwagę, by obok 
siebie nie leciały razem dwie 
lub trzy krople, bo to wygląda 
naprawdę dziwnie. 
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Następny przykład należy 
do tytułowej edukacji. Rysuje- 
my planszę, która ma ilustro- 
wać nasz wykład na temat 


|. Spitsbergenu. Malujemy Spits- 


bergen, a pod nim mamy uru- 
chomić prąd niosący ciepłe 
wody z Atlantyku *A” i zimne z 
Morza Barentsa *B". Ten drugi 
jeszcze złośliwie wpływa nam 


dużego koła wypełnionego 
promieniście paskami kolo- 
rów naszego zakresu i 
obróceniu koła w perspekty- 
wie. Koło zupełnie ładnie się 
kręci i po upewnieniu się, że 
kierunek obrotu jest właściwy, 
da się z niego wyciąć kawałek 
odpowiedni na dolną partię 
prądu. Resztę, to znaczy gór- 


/. ne partie poruszające się pra- 


wie pionowo, można już łatwo 
dokleić. 


Ja wybrałem trzecią, prymi- 
tywniejszą metodę. Kwadrat 
wypełniony falami prądu obra- 
całem i po kawałku wklejałem 
w rysunek. Resztę, postępu- 
jąc podobnie jak to opisano w 


| zeszłym miesiącu, wyretuszo- 


wałem ręcznie. Odnoga "C" 
przy tej pracy jest zwykłym 
drobiazgiem. Gdybym nie zu- 
żył pozostałych dwunastu ko- 


, lorów na napisy i Spitsbergen, 


pod ten pierwszy, formując | 


odnogę "C". Tworzymy zakres 
trzech kolorów i z pierwszym 
prądem nie mamy zbyt wiele 
kłopotów, ponieważ pasiasta 
woda daje się łatwo podłożyć 
opcją STENCIL pod zarys 
prądu. Drugi prąd stwarza 
prawdziwy problem. Jak za- 
kręcić równomiernie paskami 


zgodnie z kierunkiem "haka" | 


prądu. Idealnej metody tu nie 
ma. Pierwsza to wykonanie 
klina i wygięcie go w pionie. 
Efekt jest raczej wątpliwy. 
Druga metoda jest lepsza. 
Polega na rysowaniu pod 
SYMMETRY POINT CYCLIC 


DUB 


HUB HB -7 
ZRUNEBU 





mógłbym zróżnicować kolory 
prądów — ciepłego i zimnego. 
Po naciśnięciu klawisza [Tab] 
prądy płyną w jedynie słu- 
sznym kierunku. 


Wcielając się z kolei w nau- 
czyciela z liceum medyczne- 
go, wyjaśniamy na ekranie 
budowę czaszki. Na czaszkę 
poświęcamy sześć kolorów 
plus kolor tła, a reszta pozo- 
staje nam na przygotowanie 
stosownych napisów. Każdy 
napis wykonujemy innym ko- 
lorem zakresu (z palety), za- 
mieniamy na kolor tła, a pierw- 
szy — 'kość ciemieniowa” — 
pozostawiamy czerwony. Włą- 
czając małą szybkość rotacji, 


, uzyskujemy pojawianie się 


napisów w tak małych odstę- 
pach czasu, że przerażeni wi- 
dzowie zdążą je odczytać, np. 
co cztery sekundy. Pozostaje 


jeden problem. 


| "dziurawiły” 


Go zrobić, aby strzałki bie- 
gnące od napisów do poszcze- 
gólnych części czaszki nie 
nam rysunku? 
Sposób jest dość prosty. Na- 
kładamy na czaszkę szachow- 
nicę, tak aby podziurawić cza- 
szkę kolorem tła. Nakładając 
teraz kreski wskaźnikowe pod 
STENCIL na czaszkę, spra- 
wiamy, że rysunek sobie, a opi- 
sy sobie. Jest tu tylko jeden 
mały, ale stary problem. Za 
każdy napis płacimy jednym 
kolorem. Odpowiedź jest ta 
sama co zawsze — dla ubogich 
32 kolory, dla bogatych 256, a 
poza tym rysunek można wy- 
konać jedną barwą. 





Jarosław Horodecki 


PA | ie będzie to jednak 
BAM na pewno dokładny 
y opis programu, ani też 
BH UM tłumaczenie instrukcji 
obsługi. Każdy nabywca prze- 
cież wraz z zakupionym pro- 
gramem otrzymuje pełną do- 
kumentację do niego. W po- 
niższym cyklu chciałbym ra- 
czej przedstawić jedynie naj- 
ciekawsze cechy Directory 
Opusa (dalej zwanego DO- 
pus), tzn. opcje, które nie są 
spotykane w innych tego ro- 
dzaju programach, a które 
warte są uwagi. Przedstawię 
także szereg przykładów wy- 
korzystania ogromnych możli- 
wości konfiguracyjnych DO- 
pusa. Żaden inny program nie 
jest aż tak przyjazny dla użyt- 
kownika i nie daje tak dużych 
możliwości zmiany swojego 
wyglądu oraz poszczególnych 
opcji. Po tym krótkim wstępie 
przejdźmy do konkretów. 

Na początek oczywiście 
warto przyjrzeć się standar- 
dowym opcjom zdefiniowa- 
nym w programie. Główny 
ekran standardowo skonfigu- 
rowanego DOpusa zawiera 
szereg różnych mniejszych 
lub większych przycisków i 
gadżetów. Są tu również wy- 
dzielone okienka oraz miejsca 
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Jednym z najlepszych programów służących do wy- 

konywania wszelkich możliwych prac z plikami jest 

Direcory Opus. Niedawno ukazała się jego nowa 

wersja o numerze 4.10, której najciekawsze możliwo: 
ści postaram się omówić. 


na wpisywanie tekstu. Z gór- 
nej listwy programu można 
również rozwijać dodatkowe 
menu. Możliwości jest więc 
wiele. 

DOpus ma wszelkie podsta- 
wowe opcje, jakich tylko moż- 
na sobie zażyczyć. Począw- 


U r Fove 
|MEN A 


szy od prostych operacji na 
plikach, jak ich kasowanie, 
czy też kopiowanie, aż po 
opcje umożliwiające wyświe- 
tlanie animacji, kodowanie pli- 
ków, ich druk oraz edycję. Nie 
ma chyba jednak potrzeby, 
aby omawiać wszystkie kolej- 
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PRAKTYCE (CZ. 1.) 


ne opcje. Warto natomiast 
wspomnieć o kilku najciekaw- 
szych pozycjach. 

Bardzo przydatna w nie- 
których sytuacjach jest opcja 
RENAME. Oprócz prostego 
zastosowania, jakim jest 
zmiana nazwy pojedynczego 
pliku, lub też grupy plików, 
można ją również wykorzysty- 
wać do jednoczesnej zmiany 
nazw szeregu odpowiednio 
oznaczonych plików. W nor- 
malnym trybie działania tejże 
komendy pytanie o nową na- 
zwę pojawia się dla każdego 
oznaczonego pliku osobno. 
Można jednak wykonać rów- 
nież grupowe zmiany nazw. 
Opcja ta przydatna jest głów- 
nie, gdy trzeba dodać, zmie- 
nić lub usunąć rozszerzenie 
danej grupie plików. Aby do 
nazw wszystkich oznaczo- 
nych plików dodać łańcuch 
znaków, wystarczy w dolnym 
wierszu requestera wpisać 
odpowiedni łańcuch oraz 
symbol **' jako dotychczaso- 
wą nazwę pliku. Przykładowo 
wpisanie łańcucha **.mod' 
spowoduje, że do nazw wszy- 
stkich plików zostaną dodane 
rozszerzenia 'mod', 'mod.*' 
zaś doda identyczny prefiks. 

Aby dokonać zamiany pew- 
nych elementów nazw grupy 
plików, trzeba skorzystać z 
górnego wiersza requestera. 
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Do you. really wish to delete selected ' 


| pelete | 


Symbol **' służy w tym wypad- 
ku jako nie zmieniana część 
nazwy. Symbol ten musi być 
również wpisany w dolnym 
wierszu z dodanymi ewentual- 
nie innymi prefiksami lub roz- 
szerzeniami. Na przykład, je- 
żeli w danym katalogu mamy 
pliki z rozszerzeniami 'mod',a 
chcemy te rozszerzenia za- 
mienić na prefiksy, wpiszemy 
w górnym wierszu **.mod' (bo 
usuwamy rozszerzenia), w 
dolnym natomiast wpiszemy 
'mod.*' (bo dodajemy prefiks). 
Możliwe jest oczywiście 
wykonywanie bardziej złożo- 
nych operacji. Nie wymaga to 
zbyt wielkiego wysiłku ani 
żadnych dodatkowych  in- 
strukcji, proponuję więc po 
prostu poeksperymentować. 
Rzadko spotykaną, a jedno- 
cześnie, jak się okazuje, bar- 
dzo przydatną funkcją jest 
CLONE. Umieszczona jest na 
tym samym gadżecie co RE- 
NAME, a uruchamiana pra- 
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wym klawiszem myszy. Opcja 
ta powoduje *"sklonowanie” 
' oznaczonego pliku, pyta się 
oczywiście o podanie jego no- 
wej nazwy. Dzięki temu moż- 
na w prosty i szybki sposób 


| rozmnożyć wybrany dowolny 


plik. Dla mnie funkcja ta oka- 
zała się bardzo przydatna 
przy zakładaniu BBS-u do 
tworzenia nowych ikon oraz 
plików tekstowych. Na pewno 
znajdzie się jednak wiele in- 
nych, nieco powszechniej- 
szych zastosowań. 

Kolejna interesująca opcja 
DOpusa to ASSIGN. Dzięki 
niej w prosty sposób można 
przyporządkować aktywnemu 
w danym momencie katalogo- 
wi nazwę podanego urządze- 
nia logicznego. Jest to o wiele 
szybsze i wygodniejsze niż 
standardowa komenda ASSIN 
AmigaDOS-u. 

Bardzo przydatna przy czę- 
stym kopiowaniu jest komen- 
da CHECK FIT. Oblicza ona, 
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| Recognise ? as a wildcard character 
7] Onty match on whole, unbroken words 
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ile bajtów zajmują oznaczone 
pliki, a następnie sprawdza, 


/, czy zmieszczą się one na do- 


celowym urządzeniu. Znacz- 
nie ułatwia to pracę i w prakty- 
ce eliminuje możliwość wystę- 
powania komunikatu "volume 
empty is full” pod koniec ko- 
piowania długiego pliku. Jeże- 
li wyznaczone pliki nie mie- 
szczą się w całości, podawa- 
na jest informacja, jaki ich 


' procent może się zmieścić na 


danym urządzeniu. 

Ciekawe możliwości daje 
także komenda ENCRYPT. 
Dzięki niej można zakodować 
za pomocą własnego hasła 
dowolnie wybrany plik. Jest to 
więc sposób na dość proste, 
aczkolwiek bardzo skuteczne, 
zabezpieczenie danych. Za- 
kodowany plik zapisywany 


(jest do podanego katalogu. 


Nie jest on zapisywany na | 


dysku zamiast pliku źródłowe- 
go. Aby ponownie prawidłowo 
odczytać zakodowany  ko- 


Directory Opus Text Viewer 


HST-CHI1,LHR P 17737 16-27-93 


SBVADZ | 
Sz 
Chat-0-Heter v1.8 By RILUraVeNZAYSTTU 


Top Ten Generator 
AWNA_ NZAŁDNAŻTON 


/ 
As 


MAN_HBG1 „LHA P MASE 18-27-93 








MAN_HO81 LHA P 


HMAN_HHB1.LHA P 5854 18-27-93 
z +13914 





Enter search string 


| Treat upper and lower case as the sane 
| Recognise ? as a wildcard character 
|] Only match on whole, unbroken words 


| 7] Protect | 
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mendą ENCRYPT plik, należy 
po prostu poddać go powtór- 
nemu działaniu tej samej ko- 
mendy, jednak wcześniej uży- 
te do zakodowania hasło po- 
/ przedzić należy znakiem *-". 
Kolejna komenda, SHOW, 
| jest wprawdzie bardzo często 
spotykana w różnego rodzaju 
programach, jednak rzadko 
dysponuje możliwościami aż 
tak rozbudowanymi, jak w 
DOpusie. Dzięki niej można 
wyświetlać standardowe ob- 
razki IFF ILBM zapisane w 
dowolnym z amigowskich try- 
bów graficznych (łącznie z 
EHB, HAM, Dynamic Hires 
oraz wszystkimi nowymi try- 
bami kości AGA). Oprócz 
obrazków DOpus potrafi także 
wyświetlać brushe, animacje, 
ikony Worbencha oraz, co jest 
chyba najciekawsze, syste- 
mowe czcionki. 
Podczas wyświetlania ob- 
razków jest dodatkowo do- 
stępnych kilka przydatnych 
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kombinacji klawiszy służą- 
cych do: przesuwania obraz- 
ka (klawisze kursora), włą- 
czenia lub wyłączenia kursora 
(.), wyświetlenia informacji o 
obrazku z możliwością jego 
wydruku (space, help lub P). 
Podczas wyświetlania anima- 
cji można także skorzystać z 
dodatkowych klawiszy: S — 
zatrzymanie animacji, N — 
następna klatka, - — spowol- 
nienie, = — zwiększenie szyb- 
kości, / — prędkość standar- 
dowa, f1 do f10 — różne pręd- 
kości. 

Wszystkie omówione ko- 
mendy znajdują się na głów- 
nym pulpicie DOpusa i mogą 
być zupełnie przekonfiguro- 
wane. Oprócz nich jednak na 
ekranie znajduje się kilka ma- 
łych przycisków, których zna- 
czenie nie może być zmienio- 
ne. Odnoszą się one do naj- 
częściej używanych funkcji 
programu. Oto krótkie opisy 
znaczenia poszczególnych 
przycisków. 

B — lewy przycisk naciśnię- 
ty nad tym przyciskiem spo- 
woduje, że w oknie katalogu 
zostanie wyświetlona lista za- 
pamiętanych dotychczas w 
wewnętrznym buforze DOpu- 
sa katalogów; prawy przycisk 
spowoduje natomiast wyczy- 
szczenie wszystkich buforów 
z wyjątkiem tych katalogów, 
które są w danym momencie 
wyświetlane. 

R — lewy przycisk urucha- 
mia funkcję RESELECT. Po- 
woduje ona ponowne wybra- 
nie plików, których dotyczyła 
wykonana ostatnio komenda, 
prawy przycisk natomiast to 
po prostu ponowne odczyta- 
nie danego katalogu (RE- 
SCAN). 

S — lewy przycisk urucha- 
mia komendę SELECT, czyli 
wybór odpowiednio oznaczo- 
nych plików z danego katalo- 





gu (można korzystać ze zna- 
ków *** oraz *?"); prawy przy- 
cisk spowoduje wyświetlenie 
pełnej listy wszystkich fizycz- 
nych oraz logicznych urzą- 
dzeń znajdujących się w sy- 
stemie. 

A — lewy przycisk daje moż- 
liwość uruchomienia dowolne- 
go programu w ARexxie, pra- 
wy natomiast powoduje rozry- 
sowanie drzewa katalogowego 
od aktywnego w danym mo- 
mencie katalogu w dół. 

7? — uaktywnia tryb pomocy. 
Od tego momentu wybranie 
każdej z komend spowoduje 
wyświetlenie informacji na te- 
mat jej działania, o ile oczywi- 
ście taka informacja istnieje. 

E — podaje bardziej rozbu- 
dowane od standardowych in- 
formacje o błędach systemo- 
wych. 

F — ustawienie "filtru" dla 
danego katalogu. Funkcja ta 
powoduje, iż wszelkie doko- 
nywane na nim operacje będą 
się odnosić jedynie do ozna- 
czonych w ten sposób plików. 

C — przejście do programu 
konfiguracji DOpusa. 





| — tzw. uśpienie programu, 
zamykany jest jego główny 
ekran, a otwierane małe 
okienko na ekranie Workben- 
cha. 

Q — wyjście z programu. 

Na koniec warto jeszcze 
zwrócić uwagę na rozwijane 
menu. Jak większość elemen- 
tów DOpusa, tak i te menu 
mogą oczywiście zostać zu- 
pełnie _ przekonfigurowane. 
Niemniej jednak warto 
zwrócić uwagę nakilka funkcji 
DOpusa umieszczonych stan- 
dardowo w tych menu. 

Otóż w menu FUNCTIONS 
znajdziemy cały zestaw ko- 
mend pomocnych przy pracy z 
dyskietkami. Wywołanie każ- 
dej z nich powoduje odwoła- 
nie się DOpusa do zewnętrz- 
nego modułu zarządzającego 
nimi. | tak komenda DISK 
COPY daje możliwość skopio- 
wania zawartości dowolnego 
urządzenia na dowolne inne 
urządzenie. Jedynym warun- 
kiem jest tu identyczna wiel- 
kość obu urządzeń. Można 
więc bez problemu kopiować 
dyskietki, przegrywać na 





przykład zawartość dysku wir- 
tualnego RAD na dyskietkę. 
Druga funkcja to FORMAT. 
Dzięki niej w prosty i szybki 
sposób można sformatować 
dowolnie wybrane urządzenie 
w jednym z wielu formatów. 
Można również formatować 
dyskietki w formacie MS- 
DOS/ATARI, o ile oczywiście 
w systemie zainstalowane są 
odpowiednie sterowniki mo- 
gące obsługiwać taki format 
zapisu. Kolejna opcja to IN- 
STALL — umożliwia ona zapi- 
sanie na dyskietce dowolnego 
ze standardowych bootbloc- 
ków systemowych, jest to wła- 
ściwie odpowiednik systemo- 
wej komendy AmigaDOS-u, 
jednak o wiele prostszy w ob- 
słudze. Kolejna z dyskowych 
operacji, RELABEL, to po pro- 
stu zmiana nazwy dysku. 
Ostatnia natomiast z komend, 
nazwana DISK INFO, podaje 
po prostu podstawowe para- 
metry aktywnego w danym 
momencie urządzenia. 

W menu tym znajdziemy 
również opcję współpracującą 
z drukarką. Umożliwia ona 
wydruk aktywnego katalogu 
dyskietki wraz z wybranymi 
parametrami każdego z pli- 
ków. Można włączyć, lub też 
wyłączyć druk długości pli- 
ków, daty, ich rodzaju oraz 
komentarza. Wydruku można 
dokonać zarówno na drukar- 
kę, jak i do pliku. 

To chyba już wszystkie 
opcje, jakimi DOpus może 
zainteresować użytkownika, 
który nie będzie chciał ingero- 
wać w standardową konfigu- 
rację programu. Od następnej 
części cyklu zajmiemy się 
tworzeniem własnych opcji, 
przydatnych w codziennej 
pracy z Amigą, a więc najmoc- 
niejszym narzędziem Directo- 
ry Opusa, jakim jest system 
jego konfiguracji. 


GIEŁDA AMIGI 


KUPIĘ 


PRAWO do uścisku dłoni Dr.Ooota lub innego 
Docenta. Dobrze zapłacę. Black C./PSL. [gpal ] 


BYKOWIEC w dobrym stanie z małymi kulka- 
mi. Konrad Lepiarz, ul. Katarzynki 7/4, 
GDAŃSK. [gpa2] 


OSŁONĘ na najszlachetniejszą część ciała. 
Oferty kierować do redakcji pod "ten komu 
chcą złoić skórę bykowcem”. [gpa3] 
EMULATOR modemu 19600 na modemie 
1200. Oferty kierować do redakcji na hasło 
*zrujnowany sieciarz”. [gpal3] 


SPRZEDAM 


MYŚLI złote, srebrne, takie sobie i całkiem DD 
(od redakcji: nie oznacza to tzw. małych wiado- 
mości DD, które i tak są całkiem DD). Cena po 
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3 złote za jedną myśl złotą i odpowiednio mniej 
za każdą myśl srebrną. Lazy Con/PSL. [gpa4] 


BYKOWIEC w bardzo dobrym stanie z małymi 
kulkami. Cena 47 milionów złotych i ani grosza 
mniej (chyba że Docent spuści coś z ceny 
A4000). Marek Pampuch, Warszawa, tel. 
415121. [gpa5] 


PORADNIK *Jak żyć z ustawą, tak, aby żyć nie 


„ najgorzej”. Cena 40.000 zł. Bywalec (okolice 


byłej giełdy na Grzybowskiej, jakieś 2 metry 
pod ziemią). 


ZAMIENIĘ 
AMIGĘ na peceta. Nawet dopłacę. Jan Bezro- 


zumny. ul. Durniów 4, 99-999 GŁUPKÓW. 
lepaó| 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Z OSOBNIKIEM, który w sobołę dnia 26 mar- 
ca zadzwonił do mnie w samym środku nocy (tj. 
o 11.45 rano) i powiedział *Pomyłka”. Kontakt 
nawiążę w celach bynajmniej nie towarzyskich. 
Marek Pampuch, Warszawa, tel. 415121 (po 
13.00). [gpa 12] 


RÓŻNE 


Jestem BOSKI i to nie podlega żadnej dyskusji, 
matołki. Docent. [gpa7] 


UNIEWAŻNIAM demo, made by Flying Cows 
somelimes ago. Wbrew moim intencjom nie 
zachowało się tak jak Lenin i nie jest Wiecznie 
Żywe. Od momentu ukazania się niniejszego 


ogłoszenia powyższe demo jest niclegalne. Ko- 
piowanie, uruchamianie i chichotanie z tego 
dema będzie karane wypuszczeniem przeze 
mnie kolejnego dema. Plexa/FC. [gpa8] 


KATHARSIS is not dead. The truth is even 
worse. It becomes pecet group. Shit. JRME/ 
exKatharsis. [gpa9] 


NIE ODPOWIADAM za nic, a w szczególności 
za siebie — redaktor bezczelny. [gpal0] 


NIE MASZ PROBLEMÓW (zc swoją Ami- 
gą?) Nie nie szkodzi! Zwróć się do nas! Nasze 
doskonałe programy na pewno doprowadzą 
Cię do szału, a nasz genialny serwis załatwi 
Ci komputer na amen. I wtedy będziesz do- 
piero mógł powiedzieć, że nie masz proble- 
mów. Spółka z nicograniczoną nieodpowie- 
dzialnością "Pesel", Warszawa, tel 9999999. 


[gpati] 
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COMMODORE'S INSTALLER 
|" CZ 2) 


Flash 
Kontynuujemy opis rozka- 
zów Installera: 





(askdir 


(prompt AŚ) 





(help A$) 


(default sciezka”) 





Procedura prosząca użyt- 
kownika o wybranie jakiejś 
szuflady na dowolnym dysku, 
dodatkowo umożliwiająca mu 
stworzenie nowej szuflady. 
Jej wynikiem jest łańcuch te- 


kstowy, będący ścieżką do- | 


stępu do wybranego katalogu. 





(askdisk 
(prompt A$) 
[help AŚ) 
[dest *dysk*) 
[newname A$] 


) 





Procedura prosząca użyt- 
kownika o włożenie określo- 
nego dysku do dowolnej stacji 
dysków. Parametr  (dest) 


określa, na jaki dysk ma cze- 
kać program. Podając jego 
nazwę musisz pamiętać, żeby 
nie umieścić po niej znaku *:”, 
to znaczy, że żądając np. dys- 
musisz 


ku "Workbench3.0:" 
wpisać: 





| (dest *Workbench3.0”) 


Parametr (newname) defi- 
niuje nową nazwę, pod jaką 
zostanie zapamiętany żądany 
dysk po włożeniu do stacji. 
Np. gdy prosisz o dysk nazwa- 
ny *"Inwazja_zielonych_stwo- 





, dzie podana przez użytkow- 


rów _ z _kosmosu_132:” i uży- 


jesz parametru 





| rewnane *Inwazja") 

to od tej pory żądany dysk bę- 
dzie traktowany tak, jakby się 
nazywał "Inwazja:'. Uwaga! 


Obowiązuje taka sama zasada | 


jak dla parametru (dest). 





(askfile 
(prompt A$) 


(help A$) 


REZ sth 


| 
(default sciezka*) 


Prosi użytkownika o wybra- 
nie dowolnego pliku z dowol- 
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nego dysku. Wynikiem jej 
działania będzie łańcuch te- 
kstowy zawierający nazwę 
wybranego pliku wraz ze 
ścieżką dostępu do niego. In- 
staller nie sprawdza jednak, 
czy użytkownik wybrał jakikol- 
wiek plik. Musisz zadbać o to 
sam. Parametr (default) defi- 
niuje ścieżkę, jaka zostanie 
ustawiona na początku dzia- 
łania procedury. 


(asknumber 


(prompt AŚ) 





| (help A$) 
| [range nl n2] 
| 


[default n) 


) 





Prosi użytkownika o poda- 


/ nie jakiejś liczby całkowitej. 


Wynikiem jej działania bę- 


nika liczba całkowita. Para- 
metr (range) definiuje prze- 
dział, w jakim musi się mie- 
ścić podana przez użytkow- 
nika liczba. 

Dla poziomu "Novice" pro- 
gram standardowo przyjmuje 


/ wartość O jako wynik działania 


procedury. 





| GZKÓSRYGRa 
(prompt A$) 
(help A$) 
(choices 

A$ 


B$ | 


| 
z$ 
B) 


[default n] 
) 


Procedura przedstawiają- 
ca użytkownikowi listę opcji i 
prosząca go o zatwierdzenie 
(wybranie) dowolnej ich licz- 
by. Wynikiem tej procedury 
będzie liczba naturalna, w 
której zapisie binarnym usta- 
wione bity odpowiadają wy- 
branym opcjom. Np.: z listy 
pięciu opcji wybrałeś: pierw- 
szą, drugą i piątą. Wynikiem 
będzie: 




















opcja nr 54321 


Parametr (choices) ma taką 
samą funkcję jak w procedu- 
rze (askchoice). 

Dla poziomu "Novice" pro- 
gram standardowo przyjmuje 
wartość odpowiadającą uak- 
tywnieniu wszystkich opcji. 





(askstriną 
(prompt AŚ) 


(help A$) 


(default A$] 


Procedura prosząca użyt- 
kownika o podanie jakiegoś 
tekstu. Wynikiem jej działania 
będzie łańcuch tekstowy za- 
wierający to, co zostało wpi- 
sane przez użytkownika. 

Dla poziomu "Novice" za 
wynik działania procedury 
program standardowo przyj- 
muje łańcuch pusty. 








(cat | 


|€ 
6 
kJ 
G 
c 





Procedura łącząca podane 
łańcuchy tekstowe w jeden 


| 
Funkcja wyświetlająca na 
belce okna Installera komuni- 
kat "'n% completed”, czyli 
"ukończone w n procentach”. 


tekst. 





(complete n) 


tość podanej zmiennej — 
można podać zarówno liczbę 
ujemną, jak i wykonać 1000% 
normy. 





(copyfiles 
(source sciezka[/plik]”) 
sciezka”) 


(dest 


[all] 
| 











[patt 
[choices 


A$ 


[prompt AŚ 


[help A$] 





[infos] 


[noposition] 


| [nogauge] 
) 


Najważniejsza procedura 





 Installera, kopiująca wskaza- 


ne pliki do określonej szuflady. 
Parametr (source) określa, z 
jakiej szuflady będą kopiowa- 
ne pliki. Jeżeli podasz także 
nazwę pliku, to procedura sko- 
piuje tylko ten jeden wybrany 
plik. Parametr (dest) określa, 
do jakiej szuflady mają być 
skopiowane pliki. Jeżeli taki 
katalog nie istnieje, to zostanie 
on automatycznie stworzony. 
Parametr (all) informuje pro- 
gram, że mają być skopiowane 
wszystkie pliki z wybranego 
katalogu. Uwaga! Jeżeli wcze- 
śniej użyłeś parametru (sour- 
ce) w postaci (source *ścież- 
ka/plik”), to zakończy się to 
zawieszeniem systemu! Po 
prostu program po napotkaniu 


| parametru (all) traktuje wska- 


zany uprzednio plik tak, jak 
gdyby był on katalogiem, z 
którego ma skopiować wszyst- 
kie pliki, a jak się to kończy — 
łatwo się przekonać. Parametr 
(pattern) powoduje, że Instal- 
ler skopiuje z wybranego kata- 
logu tylko te pliki, które odpo- 
wiadają podanemu szablono- 
wi. Parametr (choices) zawie- 
ra listę plików, które mają być 
skopiowane z podanej szufla- 
dy. Musisz mieć jednak pew- 
ność, że dane pliki rzeczywi- 


Program nie reaguje na war- ście znajdują się w tej szufla- 


dzie. Inaczej otrzymasz komu- 
nikat o błędzie i program za- 
kończy pracę. 

Parametry (all), (pattern) i 
(choices) WYKLUCZAJĄ SIĘ 
WZAJEMNIE!!! 

Parametr (confirm) powo- 
duje, że program przedstawi 
użytkownikowi listę plików 


| przeznaczonych do skopio- 
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wania i poprosi go o wybranie 
tych, które mu odpowiadają. 
Opcja ta działa tylko na pozio- 
mie "Expert". Parametry 
(prompt) i (help) mają taką 
samą funkcję, jak w poprze- 
dnio opisanych procedurach, 
ale używane są tylko w wy- 
padku użycia opcji (confirm). 
Parametr (infos) ma dwie 
funkcje. Po pierwsze, przy 
kopiowaniu plików automa- 
tycznie kopiowane są także 
ich ikony, ma to znaczenie 
głównie przy kopiowaniu z 
użyciem opcji (pattern) lub 
(choices). Po drugie zaś, gdy 
program tworzy nową szufla- 
dę, do której będą kopiowane 
pliki, stworzy także jej ikonę. 
Parametr (noposition) powo- 
duje, że przy kopiowaniu ikon 
lub przy tworzeniu nowych nie 
będą kopiowane parametry do- 
tyczące ustawienia ikon w 
oknie. Jest to funkcja podobna 
do opcji *'lcons/UnSnapshot" w 
menu Workbencha. Parametr 
(nogauge) usuwa miernik obra- 
zujący stan kopiowania. Jest to 
przydatne w sytuacji, gdy w 
głównym oknie Installera wy- 
świetlany jest jakiś ważny ko- 
munikat, który mógłby być za- 
słonięty przez miernik. 





(copylib 

(source sciezka/plik") 

(dest sciezka”) 

[confirm] 

[prompt a$] 

[help A$] | 
[infos] 

fnoposition] 


[nogauge] 


BD 


Procedura będąca odmianą 
procedury  (copyfiles), ale 
przeznaczona do kopiowania 
bibliotek. Potrafi kopiować tyl- 
ko pojedyncze pliki. Jej moc- 
ną stroną jest fakt, że przy 
kopiowaniu biblioteki spraw- 
dza, czy w katalogu docelo- 
wym nie istnieje nowsza we- 


rsja kopiowanego pliku i jeżeli 
tak jest, to przerywa operację. 

Opcja (confirm) działa tylko 
przy poziomie *Expert". Przed 


, skopiowaniem biblioteki infor- 





muje użytkownika, jaka jest 
wersja kopiowanego pliku 
oraz jaka wersja znajduje się 
w katalogu docelowym, po 
czym prosi go o podjęcie de- 
cyzji — skopiować czy nie? 
Parametry (prompt) i (help) 
potrzebne są tylko wtedy, gdy 
używa się opcji (confirm). 











(delete sciezka:plik* 
[confirm] 

[prompt A$] 

(help A$] 


linfos] 


Procedura kasująca wska- 
zany plik. 

Parametr (confirm) powo- 
duje, że program pyta użyt- 
kownika o zgodę na skasowa- 


nie danego pliku. Funkcja 
działa tylko na poziomie 
"Expert". 

Parametry (prompt) i (help) 
potrzebne są tylko wtedy, gdy 
używasz opcji (confirm). 


[execute sciezka/plik [parame- 
try_skryptu]" 
[confirm] 


[prompt A$] 


[help A$] 


) 








Procedura ta stanowi odpo- 
wiednik komendy "Execute" 
AmigaDOS: wykonuje wska- 
zany skrypt AmigaDOS. 

Parametr (confirm) powo- 
duje, że program pyta użyt- 
kownika o zgodę na urucho- 
mienie skryptu. Funkcja dzia- 
ła tylko na poziomie "Expert". 
Parametry (prompt) i (help) 
potrzebne są tylko wtedy, gdy 
używasz opcji (confirm). 


(exists sciezka/plik”) 





Procedura sprawdzająca, 
czy wskazany plik istnieje. Je- 
żeli tak jest, to wynikiem jej 
działania będzie liczba 1, w 
przeciwnym wypadku wynik 
będzie równy O. 







(exit 
[AŚ]. 
[quiet] 


) 
? 


Procedura powodująca wyj- 
ście z programu, wyświetlają- 
ca jednocześnie komunikat o 
zainstalowaniu danego pro- 
gramu w wybranym katalogu. 

Jeżeli podasz jako para- 
metr łańcuch tekstowy (A$), 
to zostanie on dodatkowo do- 
pisany do pożegnalnego ko- 
munikatu. 

Parametr (quiet) powoduje 
natychmiastowe zakończenie 
pracy programu bez żadnych 
dodatkowych wyjaśnień. 





| (expandpath sciezka") 

Procedura określająca, jaki 
fizyczny katalog odpowiada 
podanemu katalogowi logicz- 
nemu (katalog logiczny to np. 
"Fonts:”, "Libs:” czy "DF1:"). 
Wynikiem jej działania jest 
łańcuch tekstowy będący od- 
powiednim katalogiem fizycz- 
nym. Np. przy testowaniu ka- 
talogu "Libs:” wynikiem proce- 
dury będzie ciąg: 

"SYS:Libs" 

Funkcja ta ma pewne ogra- 
niczenia: zawodzi ona całko- 
wicie w wypadku katalogów 
logicznych stworzonych pro- 
cedurą (makeassign) lub ko- 
mendą "Assign" z AmigaDOS. 
W takim wypadku należy użyć 
procedury (getassign). 


Procedura wydziela z po- 
danego ciągu tekstowego 
wyłącznie nazwę pliku, po- 
mijając ścieżkę dostępu do 








(fileonly sciezka:plik*"*) 


niego. Jej wynikiem jest ciąg 
tekstowy będący nazwą tego 
pliku. 





*szablon” 


Fa s ę 
PSSESSCA sciezka” 
| 


(procedura_1) | 


(procedura_2) 


(procedura_n) 


ł 
) 





Procedura (foreach) jest for- 
mą pętli. Określa, jakie proce- 
dury, odpowiadające podane- 
mu szablonowi, zostaną wyko- 
nane dla wszystkich plików ze 
wskazanej szuflady. 





(getassign sciezka” ["d"] 
Nieco odmienna wersja pro- 
cedury (expandpath). Pozwa- 
la ona na określenie katalogu 
fizycznego, który związany 
jest z katalogiem logicznym, 
utworzonym poprzednio pro- 
cedurą (makeassign) lub "As- 
sign” z AmigaDOS. W porów- 
naniu z (expandpath) musisz 
pamiętać, że podając nazwę 
katalogu logicznego, nie mo- 
żesz umieścić po niej dwu- 
kropka ":”, to znaczy, że testu- 
jąc katalog *Fonts:” używasz 
komendy: 





(getassign "Pontst*) 

Parametr "d" informuje pro- 
gram, że chodzi o urządzenie 
fizyczne, takie jak "DF1:" czy 
"DHOQ:" 


(getdiskspace *dysk:”) 





Procedura sprawdzająca 
ilość wolnego miejsca na 
wskazanym dysku. Jako wynik 
swego działania zwraca liczbę 
całkowitą, która odpowiada 
ilości wolnego miejsca na 
wskazanym dysku (w bajtach). 

Dokończenie opisu rozka- 
zów — za miesiąc. 








W związku z zainteresowaniem Czytelni- 
ków archiwalnymi numerami Magazynu AMI- 
umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, 
oczywiście tylko tych, których numery zostały 
umieszczone w kuponie, nakład pozostałych 
jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce na- 
leży wziąć w kółeczko numer egzemplarza, 
który chcą Państwo otrzymać, wpisać druko- 
wanymi literami swój adres i wysłać kupon 
(lub jego odbitkę kserograficzną) do redakcji. 
Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty po- 


GA zamieszczamy kupon, 


cztowej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 


1599-318121-136 
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KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 


UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO 
NUMERU PISMA 


srrazezasiezattre 


DOE 


sreaazraaieeatree 


aszaazeaztienasEna 


ROTO ETTPETD 


saasskakakaRNEna 


arrett eese 


Imię i nazwisko lub nazwa firmy: .......... 


areszt ieaŁRkaG REAL ĘaNaREAŁaĘa RYN enzzieraRirsste=+ 
PEZET 
ary iR ŁR Ł A ŁERRSESEĘaSiYREYWERz Yaya ryz rast 


are R RER RER ESR ŁR Ł RE ŁR ESR ERA Ł ŁĘG SŁ EEE REGAŁ 


az zzzz Rai EO RR Roa Re ERA Ł RS RAR ŁR kaŁE 
prz ZE ARE EEE EEE RZE CREE RER REES RER EYE EPEE EEEE 


zzz RER EEE RAR RAA RE RR REŁ REAR ES REKA EES REES YE EE EYE 


PPPOE NNETE) 
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AMIGA VIDEO CLUB 
* SPRZĘT -komputery, digitizery, gen- 
locki, karty graficzne, systemy edycyj- 
na. 


plus wybrane PD 

* PORADY, KONSULTACJE, WYMIA- 
| NA DOŚWIADCZEŃ 

* KOMPLETNE ZESTAWY *POD 
KLUCZ” - duże i małe. Specjalne, eko- 
nomiczne rozwiązania dla małego stu- 
dia VIDEO i TV! 

* POLSKIE FONTY - do Video i nie 
tylko - patrz niżej! 





Nowość w Polsce: Rewelacyjne digi- 
talizery obrazu ROMBO VIDI12/12RT/ 
24 RT. Uznane za najlepsze w świecie 
w swojej klasie - już od 3.300.000 zi! 
ZADZWON LUB NAPISZ 

Przyślij 4 x 5000 zł w znaczkach po 
dysk INFO/DEMO. 

HUNGRY EYE 

MULTIMEDIA 

skr. poczt, 88 


00-963 WARSZAWA 81 


TECHNO HOUSE 
STUDIO AMIGA 


Jest to najnowszy zestaw programowy 
umożliwiający tworzenie prawdziwych 
utworów TECHNO na poziomie komer- 
cyjnym. Kreacja utworu jest ułatwiona 
maksymalnie przez wprowadzenie 
gotowych rytmów lub tematów muzycz- 
nych, dzięki czemu z zestawu mogą 
korzystać zarówno amatorzy, jak I pro- 
fesjonaliści. 


ZESTAW PODSTAWOWY I 
-_ Gotowe rytmy 
-  Najdziksze instrumenty TECHNO 


- Specjalny edytor do modulowania 
głosu ludzkiego i dźwięku na żywo 


- Zestaw efektów specjalnych 
- Utwory demonstracyjne 
- Gotowe tematy muzyczna 
oraz specjany edytor muzyczny 


e 








Obawiasz się wprowadzonych praw 
autorskich? Oryginalne oprogramowa- 
nie nie jest na twoją kieszeń? 

Nie przejmuj się! 

Istnieje szeroka gama taniego opro- 
gramowania 

PUBLIC DOMAIN i SHAREWARE 
niejednokrotnie dorównująca pozio- 
mem drogim programom komercyjnym. 


- ciekawe gry 
- programy użytkowe i demonstracyj- 
ne 

- rysunki i animacje 

- moduły i sample muzyczne 

- fonty (również polskie) 

| - wszystkie dyski Fish-a 


w sumie kilka tysięcy dysków 
w cenie 25 tys./dysk 


oferuje 


ARKANO s.c. 


Al. Jerozolimskie/ 
Marszałkowska 13 
skrytka AA17 





MAGAZYN AMIGA 4/1994 





* LEGALNE OPROGRAMOWANIE - | 


tel./fax 2-6197702 22-292715 































00-026 Warszawa | 





PROFESJONALNE 
POLSKIE FONTY 


WEKTOROWE 
W oficjalnym standardzie AMIGA PL 
* COMPUGRAPHIC - do programów: 
SCALA, DPaint, BRILLIANCE, IMA- 
GEFX, AdPro, Imagine, Final Copy II, 
Final Writer i wielu innych. 
* Do PAGESTREAMA - największy 
wybór w kraju. 
* POSTSCRIPTOWE - typu Adobe 1 
m.in. do ArtExpression. 
* BITMAPOWE - do programów star- 
szych i WB < 2.0. 


| PONAD 700 KROJÓW NAJWIĘKSZY 


WYBÓR - NAJNIŻSZE CENY! 
Bezpłatna pomoc techniczna. 
Nowość! VIDEOFONTY_PL - specjal- 
ne zestawy polskich fontów do prac 
video. 

Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 
pocztowym. 


HUNGRY EYE 
MUL TIMEDIA 
skr. poczt. 88 
00-963 WARSZAWA 81 


tel./fax2-6197702 22-292715_ 
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"SOFTSTUDIO" 


Sprzedaż wysyłkowa sprzętu i 
oprogramowania do Amigi 500/ 
600/CDTV/1200/4000. 

W ofercie posiadamy m.in. 

- pamięci 4MB do A-1200 po naj- 
niższych cenach, 

- karty turbo firm GVP, Miec, 

- twarde dyski 2,5" i 3,5", 

- kable połączeniowe do twarde- 
go dysku, 

- koprocesory. 

Ponadto oferujemy licencjonowa- 
ne programy użytkowe i gry, a 
także bardzo duży wybór progra- 
mów Public Domain i Shareware. 
Katalogi wysyłamy gratis. 


|. "SOFTSTUDIO” 


Os. Tysiąclecia 54/6 








ZESTAW II 
Kilkadziesiąt nowych rytmów zsamplo- 
wana wraz z pogłosem. Ogromna ilość 
użytych ins. Pelne brzmienie prof. Syn- 
tezatora pozwoliło na uzyskanie nie- 
zwykle realistycznej sekcji perkusyj- 
nej tylko na jednym kanale!!! (<ompa- 
tybilne z ProTrac.) 
ORAZ Nowy edytor muzyczny z możli- 
wością edycji 16-stu kanałów jedno- 
cześnie!!! Może one także stosować in- 
strumenty syntetyczne równocześnie z 
samplami!!! Posiada on także MIDI o 


| najbogatszych możliwościach wśród 
| dotychczasowych programów muzycz- 


nych. 
ZESTAW III 
Znacznie poszerzony zestaw instru- 
mentów: 
- basowych 
- perkusyjnych 
- naturalnych 
- syntetycznych 
- techno 
- efektów specjalnych 
- strings 
- akordy (kilkaset instrumentów) 





Już teraz zostań członkiem 
naszego kilkusetosobowego 
korespondencyjnego klubu 
użytkowników Amigi. 
Szczegółowe informacje pod 
zamieszczonym adresem. 
Katalog - 1 dysk w cenie 15 
tys. zł za zaliczeniem poczto- 


wym. 
ARKANO s.c. 


Al. Jerozolimskie/ 
Marszałkowska 13 
Skrytka AA17 
00-026 Warszawa 








| ZESTAW IV 

Nowy profesjonalny pakiet KORG 
WORKSTATION (Niesamowite brzmie- 
nie z niesamowitej maszyny!!!). 


ZESTAW V 

Nowy profesjonalny pakiet instrumen- 
tów ROLANDA (Piano, Strings, Cho- 
rus, Bell, SuperClav, DLM synth, sax, 
BigGuitarElek, FunkBass, Jazy, Zulu, 
ORH HIT, HyperPad-FX, Perkusja: 
Elektroniczna, Tradycyjna, Latynoska. 
Instrumenty zamieszczane są prze- 
ważnie w dwóch lub trzech wersjach z 
możliwością 7-oktawowej transpozycji. 
=> 
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31-610KRAKÓW 
tel. (012) 48-51-50 | 











| weubod Aujem 





Oferta ogólna 
Klub komputerowy 


PIXEL 


Kompleksowa 
Obsługa 
Posiadaczy 
Amigi 

Obsługa SOFT 8 HARD - ware m.in. 
- programy Public Domain 
- programy Shareware 
- programy własne (pisane przez czlon- 
ków klubu) 
- akcesoria i wyposażenie (taniej niż w 
sklepie) 
- obsługa komputera - pomoc i porady, 
kursy 


Intormacje: koperta zwrotna + znaczek. 
Z.G., 30-960 Kraków 1, 
skr. poczt. 29 
lub tel. 212-195(10-20) 


JESTEŚMY OTWARCI NA 
POMYSŁY | PROPOZYCJE 
KIERUNKÓW DZIAŁANIA. 





CENY WSZYSTKICH ZESTAWÓW: 


| - 189.000, - 

II - 199.000,- 

Ill - 299.000,- 

IV - 199.000,- cena promocyjna!!! 
V - 299.000, - 


Połączenie wszystkich zestawów po- 
woduje zniżkę nawet do 40%. 
Płatne przy odbiorze + koszt przesyłki. 
Przy zamówieniu prosimy podać nu- 
mery zestawów. 
Szybka dostawa od 3 do 10 dni. 
UWAGA - zamówienia kierować pod | 
nowy adres: 

31-909 Kraków, 

Nowa-Huta 


Os. Na Skarpie 7/59 
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SOFTWARE 


azot ców, 








a. kd EYE WW UCP 
AOCAŻĄE e NMAŻKEN „a z 


System na talerzu (Cz.4.) 


AMIGADOS 


Marek Pampuch 


ALIAS (czyli, jako) 


Dla systemu 1.2 rozkaz nie występuje. ALIAS można wykonać 
jedynie z poziomu Shella, a nie CLI, a zatem użytkownicy 
systemu 1.2 nie mogą używać tego rozkazu. 





Składnia dla wszystkich pozostałych systemów: 


| ALIAS ([NAME=] 


gdzie: łańcuch 1. jest tekstem stworzonym przez użytkownika, 

łańcuch 2. — rozkazem Amiga DOS, który ma być zastąpiony 

przez łańcuch 1. Łańcuch ten musi występować w cudzysłowie. 
Wzorzec parametrów dla systemów w wersji 3.0 i 3.1: 


BANŻY 2 Cuamamoli a) 


dla pozostałych systemów, w których występuje rozkaz ALIAS: 


sek FU" | 


>lancuchl< [5STRING=] >lancuch2< 


| NAME, STRING/F 


| NAME, STRING 





Rozkaz ten pozwala na zastąpienie często używanych i wy- 
magających dużo pisania rozkazów AmigaDOS dowolnym krót- 
szym tekstem złożonym z liter, co pozwala oszczędzić stukania 
w klawiaturę. Przypuśćmy, że dość często przeglądamy katalog 
"df0:roboczy/music/protracker/moduły”. Każdorazowe wpisy- 
wanie: 





dir dfO:roboczy/music/protracker/moduly | 








jest bezcelowe. Wystarczy bowiem wpisać rozkaz: 


aura km "dir df0Q: Shoczyj music/protra 








aby od tego momentu do pokazania odpowiedniego katalogu 


wystarczyło wpisanie: 

km 

Oczywiście nazwa *km" jest najzupełniej przykładowa i moż- 
na w to miejsce wstawić dowolną inną. Należy przy tym jednak 
pamiętać o tym, aby wymyślona nazwa zastępcza różniła się od 
nazw zbiorów występujących na dysku. Tak podany ALIAS 
będzie działał do momentu wyłączenia komputera lub przejścia 
do innego Shella (rozkazem NewShell). Jeśli chcemy jakieś 
przyporządkowanie mieć *na stałe”, wystarczy wpisać je jako 
wiersz do zbioru S:Shell-startup. 

Korzystając z funkcji ALIAS, można także zastąpić dowolne 
urządzenie (fizyczne lub logiczne) AmigaDOS-u przez jego sub- 
stytut. Dzięki temu będzie możliwe rozszerzenie zakresu dzia- 
łania rozkazu. W tym celu należy zastąpić nazwę urządzenia 
nawiasami kwadratowymi. Jeśli w sekwencji startowej Shella 


umieścimy na przykład wiersz: 


to aby uzyskać spis wszystkich zbiorów (bez dat ich stworzenia) 
na dysku df2:, wystarczy napisać: 








ALIAS 1 "List [] Nodates” 
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'. rozkazów ADOS na... 








| 1 af2: 


Natomiast taki sam spis zbiorów w katalogu C na dysku, z 
którego uruchamialiśmy ostatnio Amigę, uzyskamy pisząc: 


Aby usunąć jakieś przyporządkowanie, wystarczy wpisać roz- 
kaz UNALIAS z nazwą, jaką nadaliśmy przyporządkowaniu, i 
nacisnąć klawisz [Return]. Dla powyższego przykładu usuniemy 


ALIAS wpisując: 


Jeśli zaś wpiszemy rozkaz ALIAS bez żadnych parametrów: 





cz 
| UNALTAS 1 





ALTAS j 


i naciśniemy klawisz [Return], wówczas otrzymamy spis aktua|- 
nie aktywnych przyporządkowań. 

Oczywiście ALIAS znajduje zastosowanie nie tylko przy wy- 
świetlaniu nazw zbiorów. Można wykorzystać go do ułatwienia 


| pracy z drukarką (opisał to p. Robert Litwiniec w Kuferku Maga- 


zynu AMIGA nr 8/93). Można także połączyć działanie ALIASU 
z gotowymi skryptami Shella (SPAT i DPAT; skrypty te zostaną 
opisane później). W ten sposób, na przykład, można jednym 
naciśnięciem klawisza założyć bity protekcji na wszystkich zbio- 
rach na dysku. Wcześniej jednak należy wpisać: 


*axecute s:spat protect []" | 


UWAGA: Powyższy rozkaz zadziała jedynie z poziomu Shella 
(a nie CLI). Ponadto, ten przykład jest tylko do celów "nauko- 
wych”, bo dla Shella, już od wersji 1.3 włącznie, jest gotowy 
podobny ALIAS, tyle tylko, że nazywa się "pro". 

Gotowe aliasy dla Shella systemu 1.3 są zresztą dość cieka- 
we i warto je znać: 


endshell endcli 


ten alias pozwala kończyć zadanie Shella w sposób, do jakiego 


się wszyscy przyzwyczaili: 
clear echo"*e(0;0H*E[40;31m*E[J" 


Jeśli wpiszesz (spod Shella) "clear" i naciśniesz klawisz [Re- 
turn], wówczas wskaźnik zachęty (prompt) znajdzie się na po- 
czątku pierwszego wiersza ekranowego, a tekst na ekranie 
zostanie wymazany: 





alias p 








reverse echo**E[0;0H*E[41;30m*E[J" 


reverse echo*”*E[0;30R*E[40;31m*E[J" 





pierwszy z podanych aliasów zmieni kolory ekranu na *"nega- 
tyw”, nie naruszając jego zawartości, drugi przywróci normalny 
wygląd ekranu. (Bliższe wytłumaczenie tego, jak działają trzy 
ostatnie aliasy, znajdziesz w opisie rozkazu ECHO). Pozosta- 
łych aliasów (pro, ren, sdate i xcopy) używa się rzadko. 

Dość zabawnym zastosowaniem rozkazu może być *zamiana” 
rozkazy MSDOS, na przykład: 
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ALIAS del "delete" 
ALIAS print *copy af0:[] TO PRT:” 





i tak dalej. Za pomocą ALIAS można także zablokować dostęp 
do poszczególnych rozkazów ADOS. Przykładowo wpiszmy: 





"a mi sie nie chce sformatowac * 


ALIAS FORMAT ECHO 





a następnie spróbujmy wpisać odpowiedni rozkaz, na przykład: 


FORMAT df0:Pusta | 


Na ekranie pojawi się tekst "a mi się nie chce formatować 
df0:pusta" i program powróci do Workbencha. Zresztą tekst po 
rozkazie ECHO nie jest w tym wypadku konieczny. Wystarczy 
wpisać pusty cudzysłów. Tym razem, aby przywrócić właściwe 


działanie rozkazu, nie wystarczy UNALIAS. Rozkaz Formatjest | 
zablokowany i próba użycia go, nawet w najbardziej prawidło- 


wej, pełnej formie, POZA że pojawi się komunikat: 


FORMAT FAILURE: Wrong number of arguments 


Pozostaje nam jedynie sformatować dysk, korzystając z menu 
systemowego czy innego programu o tym przeznaczeniu. Można 
też wyłączyć działanie tak podanego ALIASU. W tym celu musimy 
zresetować komputer (nerwowi) lub zamknąć Shella (spokojni). 


ALINK (łącz) 


UWAGA: Rozkaz ten jest spotykany bardzo rzadko. Został on 
opracowany dla systemu 1.2 w wersji 'beta” przeznaczonej na 
rynek amerykański. Jakimś dziwnym zrządzeniem losu część 
Amig, których pierwsza partia trafiła do Peweksów, wyposażona 
była właśnie w ten system operacyjny. Rozkaz ten jednak (naj- 
prawdopodobniej na skutek protestu lobby firm software) nie 
znalazł się w innych wersjach systemu. Niemniej, kilka osób w 
Polsce na pewno go ma (często nawet o tym nie wiedząc), a 
ALINK jest na tyle ciekawy, że szkoda byłoby pominąć jego opis. 

Składnia dla systemu 1.2 (rozkaz działa także, po przegraniu 
do katalogu rozkazowego C:, z pozostałymi systemami opera- 


cyjnymi): 




















ALINK [FROM : ROOT] >n1l< [+ >n2< + ... + >n10<] [TO >n1l1<] 


[WITH >nl2<)] |([VER >nl3<] 
[XREF >nl16<] 


[LIBRARY : LIB >nl4<] [MAP >n15<] 
[WIDTH n] | 





gdzie: 

ni do n10 — to nazwy zbiorów, które mają być łączone, nii 
— nazwa zbioru, do jakiego będą dołączane zbiory o nazwach 
od ni do n10, n12 — nazwa zbioru, jaka będzie doklejona na 
końcu, n13 — nazwa zbioru zawierającego kopię roboczą, n14 
— nazwa zbioru bibliotecznego, jaki może być dołączony w 
postaci inkludów, ni5 — nazwa zbioru zawierającego mapę 
bitową (bitmap), n16 — zbiór z zapisem odwołań (skoki, etykiety 
wierszy, w których występują zmienne). Parametr n określa 


szerokość fragmentów zapisanych jako zbiory ASCII (mapa 
bitów, zbiór z odwołaniami i zbiór doklejany). 
Wzorzec parametrów: 











LIBRARY, MAP, XREF, WIDTH/F 








Rozkaz pozwala łączyć do 10 zbiorów, zapisanych w postaci 
binarnej lub w językach C i BCPL, i zapisać wynik w jednym 
zbiorze. Do zbioru może być doklejony na końcu opis znajdujący 
się w zbiorze ASCII. Przykład: 








ALINK ctestl + test2 + testj + test4 TO test 





połączy zbiory: test1, test2, test3 i test4, a wynik zostanie 
zapisany w zbiorze test. 
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SOFTWARE 


ASSEM (zasembluj) 


Także i ten rozkaz pochodzi ze wspomnianej wersji Amiga- 
DOS 1.2 US "beta". Przyczyną "nieprzetrwania” tego rozkazu 
była prawdopodobnie "niesamowita" prędkość działania. 

Składnia: 











ASSEM [PROG : FROM] [SOURCE= ] >ni< [TO :-0 >n2<] |[=-V >nśej [=L >n4<] 
(HK >n5<] [-E] [-C: OPT S |OPT X | OPT W [MEMORY=] >n6<] [-I >n7< [>n8< 
.„ >n17<] 


gdzie: ni — nazwa zbioru z kodem źródłowym, n2 — nazwa 
zbioru, pod jaką ma być zapisany program po zasemblowaniu, n3 
— nazwa zbioru, w którym będą przechowywane komunikaty 
kompilatora, n4 — nazwa zbioru z listą wykorzystanych bibliotek, 
n5 — nazwa zbioru nagłówkowego, n6 — ilość pamięci roboczej 
w bajtach, n7 — ilość kroków kompilacji, n8 — nazwy zbiorów, w 
jakich mają być zapisane wyniki poszczególnych kroków kompi- 
lacji. Parametry: O, V — komunikaty kompilatora nie będą wypi- 
sywane na ekranie, a zapisywane do zbioru, L— zostanie utwo- 
rzony zbiór z nazwami wykorzystanych bibliotek, H — zostanie 
utworzony zbiór nagłówkowy, E — będą zapisywane rozkazy 
EQU, © — ustawia dodatkowe parametry kompilacji: OPT S — 
będzie tworzona lista symboli, OPT X — będzie tworzona lista 
odwołań (obie listy zostaną zapisane do zbioru o nazwie n3), 
OPT W — zostanie zarezerwowana pamięć robocza o wielkości 
n6 bajtów, | — kompilacja będzie wykonywana z inną liczbą 
kroków niż ustawione domyślnie 2. 
Wzorzec PARSJAMACY 


SOURCE, COMPILE/S, MEMORY/N, STEP/N | 


Rozkaz miał w zamyśle służyć do asemblowania (kompilowa- 
nia) źródeł w języku maszynowym i najprawdopodobniej pozostał 
w AmigaDOS przez niedopatrzenie. Wkrótce jednak pojawiły się 
o wiele szybsze i sprawniejsze programy-asemblery zdecydowa- 
nie prostsze w obsłudze. Nie podam tu (wyjątkowo) przykładu, bo 
choć miałem dostęp do tego rozkazu, wyczyniał on tak przedziw- 
ne rzeczy (przeważnie zaś Guru o rozmaitych numerach), że 
wolałem zmazać go z dysku, co radzę także i tym, u których się 
jeszcze zachował. Pomysł asemblowania z poziomu DOS-a był 
świetny. Znacznie gorzej było z wykonaniem. Nic dziwnego, że w 
tej chwili każdy rozsądny użytkownik posługuje się przy asembla- 
cji AsmOnem lub w najgorszym wypadku — Seką. 


ASK (zapytaj) 


składnia dla wszystkich systemów: 





ASK >lancuch< 


[PROMPT=] 





gdzie: łańcuch to tekst pytania. Tekst musi być w cudzysłowie. 
Wzorzec parametrów: 


Al PAIGASKELI 


Sia  tózdsn=4 i 
szara | 848 ---=n-tl 
- Din —--rwed 


Din —--nied 
Dir --—->wWed 

- Din ===-medl 
Ea Hz! 

I -=--piłe 

locks used 


BE st 
0 Sun 16-Jan- 
n b 849 A Hednesday 
Din ——-twed 


"Din 22 Ki AŻESE9Bh ti 
z block a 7 


2 PO 6: direotnie:- - 
WARZCI 
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SOFTWARE 


CAPU kia WAREZ „NARCIARZ 








Pozwala na sterowanie przebiegiem skryptu. W momencie 
napotkania takiego rozkazu wykonywanie skryptu zostanie 
zatrzymane. ASK wypisze na ekranie tekst pytania i zażąda 
potwierdzenia. Czasami bowiem zachodzą sytuacje, w 


których nasza ingerencja jest konieczna. Ot, choćby w takim 
wypadku: 








ECHO *Uwaga! Ta operacja zmaze wszystkie dane, jakie masz na dysku* 
ASK "Rezyqgnujesz(y/n)?" 

- I 
IF WARN | 


SKIP koniec | 


ELSE 


FORMAT DFOQO: 

ENDIF 

LĄB koniec 

BPCHO "Czekam na twoje dalsze rozkazy” 


O co w tym wszystkim chodzi? Rozkaz ECHO spowoduje, że 
tekst zostanie wypisany na ekranie, ASK wyświetli tekst pytania 
i zatrzyma wykonywanie skryptu. Musimy teraz odpowiedzieć 
na pytanie. Odpowiedź przecząca (naciśnięcie literki [N]) nie 
spowoduje wygenerowania kodu WARN (podobne do errorlevel 
w MSDOS), który jest generowany w przypadku wciśnięcia 
innego klawisza. Z braku kodu WARN komenda IF wykona 
sekwencję rozkazów po ELSE, czyli formatowanie dyskietki. 
Można zrobić to samo w inny sposób, jednak nie zalecam tego, 
a dlaczego — zaraz się okaże: 


ECHO "Uwaga! Ta operacja zmaze wszystkie dane, jakie masz na dysku” 
ASK "Czy na pewno chcesz to zrobic (y/n)?* 

IF NOT WARN 

SKIP koniec 

ELSE 

FORMAT DFO: 

ENDIF 

|LAB koniec 





| ECHO "Czekam na twoje dalsze rozkazy” 








Jeśli w odpowiedzi na ASK naciśniesz klawisz [N], a następnie 
[Return], rozkaz IF stwierdzi, że wygenerowano odpowiedź NOT 
(nie), i przeskoczy przez procedurę formatującą. Jeśli natomiast 
naciśniesz cokolwiek innego, wówczas żegnajcie dane na dysku. 
Wystarczy, że palec się 'omsknie” albo że zostanie naciśnięty 
"pusty" klawisz [Return], co jest (domyślnie) równoważne z od- 
powiedzią przeczącą. 

Rozkazu ASK można używać oczywiście i do innych celów: 


ECHO "Na dysku znajduja sie gry DYNASTIA i FOKOLENIA” 
ASK "Czy chcesz poigrac z Blake'em i Alexis (Y/N)?" 
IF WARN 

SKIP dynastia 

ELSE 

RUN df0:generations 

END IF 

END 

LAB dynastia 

RUN df0:dynasty 

END 





Zdaję sobie sprawę z tego, że istnieją o wiele bardziej eleganc- 
kie sposoby wybierania gier z dysku (choćby za pomocą klawiszy 
funkcyjnych lub procedur typu BootMenu). Wydawało mi się 
jednak, że taki przykład pozwoli Wam, giercmanom, lepiej zrozu- 
mieć zasadę działania rozkazu. 
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KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- naprawa sprzętu firmy 
Commodore 

- oprogramowanie, literatura, 
czasopisma 

- biblioteka programów Public 
Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 

- twarde dyski 2.5i3.5calado 
AMIGI 600 i 1200 


Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 





KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 
AMIGA S.C. 


- kable, karty, rozszerzenia 
pamięci, samplery, interfejsy 
- przełączniki kickstartów, 
konfiguracji pamięci, bootse- 
lektory 
- zewnętrzne twarde dyski z 
miejscem na rozszerzenie 
pamięci 
- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 
cala 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 


KLUB 
KOMPUTEROWY 
STODOŁA 


AMIGA S.C. 
- wyłączniki CD-ROM-ów w 
Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm 
ELSAT i ELBOX 
- tylko u nas naprawa kom- 
puterów z montażem po- 
wierzchniowym  (A600, 
A1200) 
- komputery IBM-PC w do- 
wolnej (według życzenia 
klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 
11-20 
w soboty 10-15 
Warszawa ul.Batorego 10 
tel. 25-60-31 
w 102, 103, 104 











APEX sic. 


Producent urządzeń peryfe- 
ryjnych do AMIGI oferuje: 

*- video backup system (VBS) 
* sampler mono/stereo/pro 
* karty ram 512kB - 4MB 
A500/+ 
przełączniki kickstartów 
midi AMIGA/IBM 
hard disk utility A600/1200 
4MB ram A1200 
* 1MB ram ACDTV 
Atrakcyjne ceny także sprze- 
daż wysyłkowa. 
Zapraszamy codziennie 


10-16 
03-414 WARSZAWA 


ul. Wileńska 14 
tel. 18-35-66 w. 23 


* = * * 

















Micro-Luc 
40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel. (0-32) 538-503 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100KHz) 
video digitizer 
spliter RGB 
0.5 MB RAM 
2.0 MB RAM 
1.0 MB RAM DLA CDTV 
TURBO system 
MIDI interface 
KickStart 1.3 
KickStart 2.04 
BootSelector DFO: - DF3: 
BACKUP system 
4.0 MB RAM dla A1200 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWOŃ 


MODULATORY 
do AMIGI 500, 500+ 
— antenowe 500.000,- 
— "video only” 300.000,- 


GENLOCK 
do każdej AMIGI. Regulacja 
wszystkich parametrów obra- 
zu wideo. Cena 3.300.000,- 


KABLE AMIGA-EURO 
KABLE S-VIDEO 


"PERYFERIA" 


ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42)729187 
sprzedaż również 
wysyłkowa. 
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TSS S.c 31-553 Kraków fax (012) 47-72-99 


e-maill: gelezsnia%©lfs.cyf-kr.edu.pl 


Nr 1 wśród programów do prowadzenia 
działalności gospodarczej dowolnego rodza- 
ju. Setki użytkowników poznało już jego 
- Cena: 1200 tys. zł. 
Program wspomagający uczenie się i zapa- 
Su rMemo miętywanie informacji. Można poznawać 
każdą dziedzinę nauki - zależy to od wyko- 
BE > AE zł. 

















ra A 
7 a że 
1 Ria 


Trzy części znanego programu celni 
A są w jednym pakiecie w cenie 155 tys. zł. 
Sprzedawany jest w zestawie z dwoma 
SKARABEUSZ innymi grami: KOŚCI i MASA KRYTY- 
CZNA. Cena zestawu: 155 tys. zł. 


Wspaniała gra przygodowo - komnatowa 
ATLANTYD napisana w 100% w kodzie maszynowym. 

Cena: 135 tys. zł. 

pó” się z czterech modułów "umiejących" 
40( +4 JĄ IRZ , grać w cztery różne gry karciane: Kierki, 

"358, Wist i 1000. Cena: 135 tys. zł. 















HDP Electronics s.c. 


ELECTRONICS +. pl. Staszica /, 50-223 WROCŁAW, Tel. (071) 21-57-82 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


DIGI LAB 2.6 


System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 


- zestaw składający się z digitalizera oraz oprogramowania DIGI LAB 2.0 
= umożliwia wprowadzenie obrazu z kamery lub magnetowidu do pamięci komputera 
a A jakość setek SW) 
igitalizacja obrazu w czasie rzeczywi l 
- prosta Obsługa programu rara a ED okien, przycisków I suwaków 
- dwie wersje programu: 
Oi „griczych A” (również Amigi 1200 i 4000) 
Zestaw eiektów specjalnych 
- bogaty zestaw wejść I video w digital ED. RGB, Y/C 
- naturalny tworzenia animacji z sygnału video 
- tryb pracy 24-bitowej, AA 16 216 kolorów 
- szęzeqgółowa instrukcja, opisująca że! PIOJaM ObSk0gi w języku polskim 
























Program DIGI LAB - ekran podstawowy Program DIGI LAB - okno efektów obrazu 


KICK-ROM GO $KICK.ROM 1200 


Kota iż440790.000z 


dla Amigi 1200 690. 000zł 





_nekLama 


GRAEME WAWER ASAJ 


Kigjonu0d 


ryonskof 
moyskp afoe15 
JP 


Lublin ul. Okopowa 6 


tel. (0-81) 213-94, fax (0-81) 418-92 





GENLOCK AX GENLOCK PRO 





4.500.000zł 6.200.000zł 
Genlocki umożliwiają mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Szybki kontroler dysku twardego AT-BUS (IDE) 


dla Amigi 500/500plus. Do kontrolera dołączone 
jest oprogramowanie do obsługi twardego dysku. 














kontroler AT-ON 1.350.000zł 
kontroler AT-ON+obudowa 1.700.000zt 
ACO PROGRAM DIGITON V1.1 « 
- AMIGA SOUND SAMPLER 
- SZCZEGÓŁOWA INSTRUKCJA OBSŁUGI 
W JĘZYKU NH nh IM 
CENA ZESTAWU MONO 540.000zł 
GENA ZESTAWU STEREO 7150.000zł 
SOUND SAMPLER (mono, 27kHz) 390.000zł 
SOUND SAMPLER (stereo, 20kHz) 580.000zł 
MIDI PRO (1*IN, 1*THRU, 2*0UT) 480.000zł 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (512KB, bez zegara) 480.000zł 
Program DIGITON V1.1 2/0.000zł 
Elektroniczny BootSelektor DFO-DF3 dla A500/2000 320.0002ł 
KICK-BOX 2.0 dla A500 900.000zł 


oraz wiele innych urządzeń 
Ceny zawierają podatek VAT ( stawka 22% ) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłk 
Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też zakupić 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiełońskie 1, tel. (058) 31-33-38; 31-29-64 w.21. 
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Jeszcze o kompaktach 


DEMO COLLECTIONII 


Od kilkunastu Czytelników otrzymaliśmy sygnały, 

że zdecydowanie za mało miejsca poświęcamy opi- 

. som płyt kompaktowych. 'Kilkuwierszowa notatka 

poświęcona całemu dyskowi jest nawet krótsza niż 

niektóre opisy programów z dysku Freda Fisha” — 
napisał jeden z Was. 









































m %20 
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Marek Pampuch 





hciellbyśmy napisać 
jak najwięcej i najob- 
szerniej o wszystkim, 
jednak ograniczenie 
objętości pisma zmusza nas 
do skracania lub wyrzucania 
wielu artykułów. Nie inaczej 
było i w tym wypadku. Rafał 
dostał jedną stronę na opis i 
co, biedactwo, miał zrobić? 

Ponieważ jednak wielu z 
Was chce wiedzieć nieco wię- 
cej na ten temat, przygotowali- 
śmy serię trochę rozszerzo- 
nych opisów dostępnych w Pol- 
sce kompaktów. Zaczynamy od 
dysku Almathera Demo Collec- 
tion Il, który tym razem otrzy- 
maliśmy od przedstawicielstwa 
firmy Almathera w Polsce. 

Na dysku znajdują się za- 
równo programy działające na 
każdej Amidze, jak i takie, 
które wymagają systemu 2.0, 
2.1 lub 3.0. Skrócone wersje 
tych systemów z najbardziej 


ńozigii 
LEZ 
CZCI 
Assign 
Assign 
Assign 





niezbędnymi zbiorami to 
pierwsze trzy katalogi na kom- 
pakcie. Nagrano tu także roz- 
kazy i procedury niezbędne 
do uruchamiania programów z 
kompaktu, takich jak: ABrow- 
se, Arc, AShow, ColourPatch, 
Compress, Deplode, DigiVie- 
wer, DynaShow, FullView, 
JoyMouse, KillAGA, serwer 
dla sieci, Warp i wiele innych. 

Jeden z większych objęto- 
ściowo katalogów (ponad 183 
MB) zawiera animacje. Znaj- 
dziemy tu gotowe animacje 
wykonane najpopularniejszy- 
mi programami (CineMorph, 
MorphPlus, Take2, Vissionai- 
re, Real) lub z wykorzysta- 
niem kart graficznych (Opal- 
Vision, MPEG). Aby je zoba- 
czyć, nie trzeba mieć tych pro- 
gramów ani kart, bo na dysku 
Demo Collection Il znajdują 
się wszystkie potrzebne "ple- 
jery”. Wśród twórców tych ani- 
macji same wspaniałe nazwi- 
ska: E. Schwartz, G. Vergau- 
ve, T. Krehbiel. Przedstawio- 


DACH 
$-8it KEP Converter 
|Rzz==ma 


KAMI 
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ne animacje podobały się na- 
wet tak wybrednemu człowie- 
kowi jak ja. Bardzo ciekawe są 
także płynnie animowane iko- 
ny. Nie ma jednak róży bez 
kolców. Niektóre animacje, na 
szczęście jest ich niezbyt wie- 
le, zadziałają tylko na kompu- 
terze z więcej niż 1 MB pamię- 
ci. Należy tu zaznaczyć, że 
animacje były przez Almathe- 
rę dobierane raczej tak, aby 
każdy mógł je sobie zoba- 
czyć. W kilku wypadkach (na 
przykład Girl2Dog), w mo- 
mencie, gdy okazuje się, że 
pamięci zabraknie, powraca- 
my do Workbencha. Ci, którzy 
koniecznie chcą zobaczyć, 
jak panienka zmienia się w 
pieska, wcale nie muszą roz- 
szerzać pamięci w swoim 
CDTV. Kilka olbrzymich ani- 
macji (typu "lot nad górami” — 
na przykład SataHoe, 2 minu- 
ty 17 sekund) odtwarzanych 
jest bezpośrednio z kompak- 
tu. Wystarczy tylko zobaczyć, 
czym (w tym wypadku progra- 
mem ashow także znajdują- 
cym się na dysku), i już po 
kłopocie, tyle że jest nieco 
więcej roboty przy załadowa- 
niu, a odtwarzanie trwa wol- 
niej. Szkoda tylko, że Alma- 
thera nie informuje o takiej 
możliwości kupujących dysk. 

Trochę mniejszy (22 MB), 
ale również ciekawy jest kata- 
log z demami. 1,5 MB zajmują 
dema, które wymagają kom- 
puterów z układami AGA, a 
5,5 MB tak zwane dema w try- 
bach zewnętrznych. Reszta 
jest przeznaczona *dla każde- 
go”. Znajdziemy tu programy 
demonstracyjne wielu zna- 
nych grup: Alcatraz, Crusa- 
ders, Silents, Scoopex, TSL i 
innych — zarówno najlepsze 
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dema *klasyczne”, jak i nowe. 

Kolejny katalog, o podobnej 
wielkości jak poprzedni, to 
ponad 100 gier public domain. 
Nie są one może tak wspania- 
łe pod względem graficznym 
jak najnowsze komercyjne, 
ale tanie (i legalne), aponadto 
czasami bardziej wciągające 
niż gry komercyjne. Jednego z 
członków redakcji nie można 
było odciągnąć od Insectoids 
przez dwa dni, mimo że działo 
się to w najgorętszym okresie 
"wypuszczania numeru”. Nie 
pomagało nawet grożenie 
konsekwencjami finansowy- 
mi. Oprócz Insektów możemy 
sobie przypomnieć tak znane 
gry, jak: 3dtictactoe, Astero- 
idsll, Backgammon, Black- 
Jack, Chess, Concentration, 
Solitaire, Sue2, Othello, całą 
gamę wielbłądów Jeffa Minte- 


| ra i wiele innych naprawdę 


niezłych gier — począwszy od 
strzelaninek, a skończywszy 
na grach przygodowych. 
Gratką dla wszystkich *"trac- 
kermanów” będzie na pewno 
olbrzymi (ponad 237 MB) kata- 
log modułów. Jest ich ponad 
2000! Samych tylko modułów, 
których nazwa zaczyna się na 
literę S, jest 226 i zajmują one 
ponad 16 MB. W katalogu tym 
znajdziemy także cztery popu- 
larne odtwarzacze (EaglePlay- 
er, EDPlayer, Intuitracker i 
STP) oraz dwa znane trackery: 
(Med 3.22 i Protracker 2.3). Mi- 
łośnicy hasła "Polacy kupują 
tylko polskie” także znajdą tu 
coś dla siebie, naprzykład kilka 
modułów niejakiego Mr. Roota. 
Ci trackerowcy, którzy za- 
miast słuchać cudzych utwo- 
rów wolą napisać własne, także 
nie powinni narzekać. Tysiące 
(dokładniej, nieco ponad 6000) 








sampli to największy katalog 
(ponad 340 MB) na opisywa- 
nym kompakcie. Same tylko 
sample "na literę S” to 691 
sztuk o łącznej wadze ponad 84 
tony (czytaj 84 MB). 
Almathera nie zapomniała 
także o wszystkich, którzy lu- 
bią komputerowe obrazki. Zaj- 
mują one na kompakcie prawie 
87 MB. Mamy tu 46 ilustracji 
24-bitowych, 107 dla kompute- 
rów z AGĄ, te same obrazki (i 
dodatkowo jeszcze wybór 63 
bardzo ładnych rysunków) w 
wersji dla komputerów *zwy- 
kłych”, kolejnych 13 obrazków 
na AGĘ, a także kilkanaście 
programów do prezentowania 
rysunków i animacji. 
Załączone 


jedynie przedsmak tego, co 
może zobaczyć posiadacz 
dysku Demo Collection Il. Ao 
tysiącu pomysłów, jak można 
to wszystko wykorzystać, na 
dodatek w pełni legalnie (jest 
to przecież public domain), pi- 


ilustracje dają | 
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sać nie będę, gdyż nie wystar- 
czyłoby miejsca. 

Wiadomo, że nawet najlep- 
szy wybór nigdy nie będzie w 
stanie zadowolić wszystkich. 
Na przykład ja, po 10 MB czcio- 
nek na pierwszym dysku z tej 
serii spodziewałem się, że tu 
będzie przynajmniej dwa razy 
więcej. Niestety, nic z tych rze- 
czy. Katalog FONTS: zawiera 
jedynie 376 KB literek (w 40 
typach). Brakuje też małych 
procedur, które mogłyby być 
pomocne przy pisaniu własne- 
go dema. Niemniej kompaktten 
na pewno przyda się w kolekcji 
tych wszystkich, którzy uwiel- 
biają nie tylko dema, gry, muzy- 
kę czy grafikę. 


| Dysk kompaktowy 

/ DEMO COLLECTION II 

| Producent: Almathera Systems LTD, 
Wielka Brytania | 
Dystrybutor: Almathera Poland, Przybysławice 
47, 63-440 RASZKÓW, tel. (064) 343323 | 
Ocena ogólna: bardzo dobry 
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AMIGOWE MOD 


Jarosław Horodecki 


by w miarę sprawnie 

przygotować program 

do pracy, należy zapo- 

znać się z podstawo- 
wymi terminami ściśle zwią- 
zanymi z modemem oraz ter- 
minalami obsługującymi to 
urządzenie. Nie jest ich mało, 
nietrudno więc się w tym 
wszystkim pogubić. Aby w ja- 
kiś sposób uporządkować po- 
dawane informacje, posłużę 
się już wcześniej wykonanym 
i ogólnie uznanym za nie naj- 
gorszy podziałem zastosowa- 
nym w programie Term. We- 
dług układu jego menu będę 
się więc starał wytłumaczyć 
znaczenie poszczególnych 
opcji oraz możliwości usta- 


wień. Dla niektórych może to | 


być równoznaczne z dyskry- 
minacją innych programów, 
tak jednak nie jest, gdyż obe- 
cnie układ wszelkich opcji we 


wszystkich liczących się ter- | 
minalach jest bardzo podob- | 
ny, tak więc miłośnicy innych | 


programów nie powinni mieć 


problemów z wykorzystaniem | 


podanych dalej informacji. 

Jednym z najważniejszych 
ustawień, jakie należy wyko- 
nać, jest przygotowanie od- 
powiednich parametrów pra- 
cy portu szeregowego, przez 
który komputer porozumiewa 
się z modemem. Zajmijmy 
się więc kolejnymi parame- 
trami opisującymi port szere- 
gowy. 
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Jak już wspomniałem w drugiej części naszego cy- 

klu, tym razem zajmiemy się podstawowymi termina- 

mi związanymi z konfigurowaniem wszelkich możli- 

wych parametrów pracy terminali, a także omówie- 

niem problemów, jakie mogą się pojawić podczas 
współpracy z modemem. 








Baud rate (prędkość portu) 
— standardowa i najczęściej 
spotykana skala prędkości 
obejmuje wartości od 300 do 
115000 bps, choć niektóre 
terminale dysponują nieco 
większymi zakresami. Przy 
ustawianiu prędkości portu 
należy wziąć pod uwagę dwie 
rzeczy. Po pierwsze więc typ 
procesora, który determinuje 
maksymalną możliwą szyb- 
kość zamknięcia portu. | tak: 
na zwykłej Amidze 500 nie 
można korzystać ze złącza 
szeregowego z większą pręd- 
kością niż 19 200 bps (mimo 
że teoretycznie maksymalne 
ustawienie to 31250 bps, to 
jednak nie jest ono zgodne z 


żadnym standardem stosowa- | 


nym w modemach), na Ami- 
dze 500+ możliwe jest już ko- 


rzystanie z prędkości 38400 | 


bps, na Amidze 1200 właści- 
wie nie powinno być żadnych 
kłopotów przy 57600 bps, co 
jest optymalnym ustawieniem 


Sefttinos MMM 


iSeria]... 
GTS 


Miscellaneous... 


dla szybkich modemów. Usta- 
wienie portu na 115200 bps i 
więcej możliwe jest na szyb- 
kich Amigach, z procesorami 
MC68030 oraz MC68040, na 
pewno nie jest jednak po- 
trzebne przy pracy z mode- 
mem. Druga istotna sprawa to 
oczywiście rodzaj i możliwo- 
ści techniczne modemu. Naj- 
starsze, pozbawione korekcji 
błędów modemy 300, 1200 
oraz 2400 bps najczęściej nie 
mogą porozumiewać się z 
komputerem szybciej niż z 
drugim modemem za pośre- 
dnictwem linii telefonicznej. 
Nowsze modemy często po- 
trafią rozmawiać z kompute- 
rem z większą prędkością niż 
przesyłać dane za pośrednic- 
twem łączy telefonicznych. 
Maksymalna prędkość portu 
to odpowiednio dla modemów 
2400 — 9600 bps, dla 3600 — 
38400 bps, a dla 14400 — 
57600 bps. Są to jednak naj- 
częściej spotykane wartości, 





niekiedy są one wyższe, rza- 
dziej niższe. 

Bits/char (bity/znak) — pa- 
rametr ten określa po prostu, 
iloma bitami zapisany bę- 
dzie każdy przesyłany znak 
(bajt). Oczywiście 7 bitów na 
znak jest obecnie bardzo 
rzadko stosowane, gdyż ten 
sposób transmisji umożliwia 
jedynie przesyłanie tekstu 
zapisanego jako standardo- 
we kody ASCII (od O do 127), 
a modemy służą obecnie 
również do przesyłania czę- 
sto bardzo dużych ilości da- 
nych nietekstowych. Zawsze 
jest więc stosowana trasmi- 
sja 8 bitów na znak. Jedynym 
wyjątkiem, jaki znam, jest 
sieć Polpak. 

Parity (parzystość) — bit 
parzystości jest wysyłany po 
bitach zawierających daną i 
pomocny jest w odnajdywaniu 
ewentualnych błędów w jej 
transmisji. Mamy tu pięć moż- 
liwych ustawień parzystości: 
żadna (none) — bit parzysto- 
ści nie jest wysyłany, parzysta 
(even) — bit parzystości jest 
tak ustawiany, że suma bitów 
1 wkażymbajcie oraz bitu pa- 
rzystości jest parzysta, nie- 
parzysta (odd) — identycznie 
jak parzysta, ale suma musi 
być nieparzysta, ustawiona 
(mark) — bit parzystości za- 
wsze jest równy 1 i nie usta- 
wiona (space) — bit parzysto- 
ści to zawsze 0. Najczęściej 
spotykane jest ustawienie 
NONE | jego należy się trzy- 
mać. 
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Stop bits (bity stopu) — wy- 
syłane są po każdym wysła- 
nym bajcie i jakby oddzielają 
one przesyłane kolejno dane. 
Bity te to zawsze jedynki, a w 
zależności od ustawienia 
mogą być one dwa lub jeden. 
Najczęściej spotykane usta- 
wienie to jeden bit stopu. 

Po omówieniu tych czterech 
podstawowych parametrów 
portu warto wspomnieć, iż 


często do ich opisu stosowa- | 


ne są skróty. Przyjęty ogólnie 
standard zapisu tych parame- 
trów to: prędkość portu, liczba 
bitów na znak, parzystość i 
bity stopu. Najczęściej spoty- 
kana konfiguracja to 38400, 8- 
N-1, czyli port zamknięty na 
38400 bps, 8 bitów na znak, 
brak bitu parzystości oraz je- 
den bit stopu. Po tym krótkim 
przerywniku przejdźmy do 
opisu kolejnych parametrów. 

Handshaking — sposób 
sprzętowej kontroli przepływu 
danych pomiędzy terminalem 
a modemem. Istnieje tylko je- 
den jej rodzaj i można ją (w 
zależności od możliwości mo- 
demu) włączyć lub wyłączyć. 
Nazwa tego protokołu, RTS/ 
CTS, pochodzi od skrótów 
dwóch sygnałów portu szere- 
gowego (RTS — Request To 
Send i CTS —Clear To Send). 

Duplex — parametr ten 
określa jakby liczbę kanałów, 
jakimi modemy się porozu- 
miewają ze sobą. Dla więk- 
szości modemów możliwe jest 
ustawienie Full Duplex, przy 
którym modemy mogą wysy- 
łać do siebie informację w tym 
samym momencie z tymi sa- 
mymi prędkościami (na przy- 
kład możliwy jest jednoczesny 
upload i download), oraz Half 
Duplex zezwalający na wpro- 


ter 
at14 | 
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Ye ACZ mp GR mm z 
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ELEN NCU | | 
nk carrier” Message [M CARRIER | 


*Conngct" message IKTTAGWA 
'Joice” nessage (DGA 
Ring" message Uwe 
"Busy" message 
'Qk' message |0k 
*Error" Message CUDA 
[m m c 


Protocol! 


wadzenie tylko jednego kana- 
łu, a więc tylko jeden modem 
może wysyłać dane. 

To tyle o parametrach stan- 
dardowych dla każdego mo- 
demu i na pewno dostępnych 
w każdym z terminali. Oprócz 
nich program Term, jak rów- 
nież wiele innych nowych i 
dobrej jakości terminali, ofe- 
ruje szereg innych ciekawych 
opcji. Można więc zmieniać 
wielkość bufora portu sze- 
regowego (od 512 bajtów do 
512 KB) oraz długość sygna- 
łu "break" (w mikrosekun- 
dach). Kolejne opcje to możli- 
wość programowego obcina- 
nia ósmego bitu, włączenia 
tzw. high-speed mode (pomi- 
jane jest sprawdzanie para- 
metrów portu, jednocześnie 
przyjmowane jest ustawienie 
8-N-1), sprawdzania sygnału 
GD (Carrier Detect) portu sze- 


ati4 
$Robotics 
BB (1 EL F1 ML Q8 VI X%3 


Display node PALiHigh Res 





Courier 16988 HST Dual Standard Settings, 


Status Ready 
ASCO 





Dia] tikeout 


Select pew display mode 
WATY [67 16 Colours (EGA) 


Palette zai | 
Red B 
AZ AL 
Blue B 
MT default colours 
$creen font Mazovia,font 8 | 
$elect new screen font 


SELECT 
Termina| ANSI/YT182 





regowego podczas transmisji 
plików, przełączenia sterow- 
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czenia programowej kontroli 
transmisji (xON/xOFF). Oczy- 
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IIEUOWLLE Ę 

wiście jest też możliwość sko- 
rzystania z dowolnego ste- 
rownika portu, choć standar- 
dowo przyjęty został se- 
rial.device. Zmiana taka jest 
konieczna przy korzystaniu z 
wszelkiego rodzaju kart wej- 
ścia/wyjścia (jak na przykład 
testowany niedawno przez 
nas IOExtender). W powyż- 
szym akapicie wspomniałem 
o programowej kontroli prze- 
pływu danych nazwanej xON/ 
xOFF. Sposób ten stosowany 
był już dość dawno i obecnie 
jest praktycznie nie używany. 
Polega on na stosowaniu zna- 
ków kontrolnych CTRL+S 
oraz CTRL+Q do zatrzymywa- 
nia transmisji oraz zezwalania 
na transmisję. Oczywiście za- 
stosowanie tychże kodów w 
charakterze znaków kontrol- 


Lines U i 





Rate [38,498 | 16: AT 
Parańs. |8-None-l ARE 88: 


gły one wystąpić w przesyła- 
nych danych. Po prostu przy 
każdym ich wystąpieniu pro- 
gram mógłby "zgłupieć”. Me- 
toda ta stosowana była więc 
jedynie przy przesyłaniu da- 
nych tekstowych. 

Czas już chyba na omówie- 
nie następnego menu, tym ra- 
zem związanego już z samym 
modemem. Aby terminal mógł 
prawidłowo pracować z da- 
nym modemem, konieczne 
jest dostosowanie programu 
do zastosowanych w tym mo- 
demie rozwiązań. Wprawdzie 
obowiązują pewne ogólnie 
przyjęte i na szczęście stoso- 
wane standardy, jednak cza- 
sem zdarzają się odstępstwa. 
Do odpowiedniego przygoto- 
wania terminala służy szereg 
opcji, które omówię poniżej. 

Modem init command — to 
łańcuch znaków, jaki jest wysy- 
łany do modemu przy każdym 
uruchamianiu terminala. Łań- 
cuch ten nie musi być wpisany, 
jednak najczęściej spotykaną 
komendą wysyłaną do modemu 
jest ATZ, czyli ustawienie stan- 
dardowych parametrów pracy 
tego urządzenia zapamięta- 
nych w jego pamięci NVRAM. 

Modem exit command — 
podobnie jak opcja poprze- 


, dnia, jednak wpisany tu łań- 


cuch znaków wysłany będzie 
do modemu tuż przed zakoń- 
czeniem pracy terminala. 
Hangup command — łańcuch 
znaków wysyłany do modemu 
po użyciu komendy Hang-Up. 
Dial prefix — łańcuch wysy- 
łany do modemu przed każ- 
dym połączeniem jako ko- 
menda 'wykręcająca” dany 
numer, najczęściej jest to 
ATDP dla wybierania pulso- 


Ternina] 








r 
ANST/UT182 


LCN KUPLLLJ URN APO ; 
Parans. |B-None-1 | Online /86:15:56 nych spowodowało, iż nie mo- | wego oraz ATDT dla wybiera- 
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nia tonowego (jak dotychczas 
bardzo rzadko spotykanego w 
Polsce). 

Dial suffix — łańcuch dopi- 
sywany pod koniec wykręca- 
nego numeru, najczęściej jest 
to po prostu kod carriage-re- 
turn (osławiony "powrót karet- 
ki”). 

Poniższy zestaw opcji to 
definicja standardowych łań- 
cuchów znaków wysyłanych 
przez modem w różnych sytu- 
acjach. Oto krótkie opisy ko- 
lejnych opcji (w nawiasach po- 
dano standardowe i najczę- 
ściej spotykane ustawienia): 

'No carrier" message — po 
zerwaniu połączenia. Termi- 


nale najczęściej wykorzystują | 
tę informację do obliczania 
długości połączenia i jego ko- | 


sztów (NO CARRIER). 
'Connect' 





message — po | 


połączeniu się z innym mode- | 
mem. Zastosowanie podobne | 


jak przy opcji poprzedniej 
(CONNECT). 

'No dialtone' message — 
gdy nie ma możliwości rozpo- 
częcia wybierania numeru 
(NO DIALTONE). 

'Voice' message — gdy wy- 
kryty został "normalny" tele- 
fon, tzn. gdy dzwoni człowiek, 
a nie modem (VOICE). 

'Ring' message — gdy wy- 
kryty został dzwonek (RING). 

'Busy' message — gdy wy- 
kryty został sygnał zajętości 
po wykręceniu numeru. Stan- 
dardowo (BUSY). 

'Ok' message — potwier- 
dzenie prawidłowego wykona- 
nia komendy (OK). 

'Error message gdy 
wprowadzona komenda nie 
istnieje lub zostały błędnie 
podane parametry istniejącej 
komendy. 

Kolejne parametry nie doty- 
czą już bezpośrednio samego 
modemu, jednak mają istotny 
wpływ na wygodę posługiwa- 
nia się terminalem. 

Redial delay — czas, jaki 
program odczeka po każdej 
próbie wybrania numeru za- 
kończonej niepowodzeniem 
(najczęściej przez modem jest 
wysyłany komunikat "Busy”). 

Number of dial retries — 
llczba powtórzeń wybierania 
wszystkich numerów z przy- 
gotowanej listy. 

Dial timeout — czas dozwo- 
lony na wybieranie numeru, 
po jego upływie terminal trak- 
tuje daną próbę jako zakoń- 
czoną niepowodzeniem. 

Redial after hanging up — 
gdy włączone, to po zakoń- 
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Cursor keys |l$| "Standard node 
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'CLS* pesets cursor position [_| 


| HSM 

New-Line mode m 
PRA 
Smal p de 


Destructive backspace [_] 


YUAN 


GM 
Ternina] 


czeniu połączenia terminal 
automatycznie przechodzi do 
wybierania następnego nu- 
meru z listy. 

Connect auto-baud — auto- 
matycznie ustawia prędkość 
portu szeregowego zgodnie z 
uzyskaną od modemu infor- 
macją o prędkości połącze- 
nia. Stanowczo odradzam 
jednak korzystanie z tej opcji. 


Drop DTR on hangup — | 
wyłącza sygnał DTR (Data | 


Terminal Ready) przy przery- 


waniu połączenia. Większość | 


modemów po wyzerowaniu 


sygnału DTR automatycznie | 


przerywa połączenie. 
Kolejny duży zestaw opcji 


dotyczy ustawienia samego | 
terminala. Można zmieniać za- | 
samego | 


równo parametry 
ekranu, jak i sposób interpre- 
tacji wszelkich kodów przysy- 
łanych przez modem. Bardzo 
ważne jest podjęcie decyzji, w 
jakiej rozdzielczości pracować 
będzie terminal. Większość 





38,488 Tine |16:22,87 
Online /88:15:56 


nowych programów ma już 
możliwość wyboru dowolnej z 
oferowanych przez dany kom- 
puter rozdzielczości i jedynym 
ograniczeniem jest tu rodzaj 
posiadanego monitora. Dla 
zwykłej Amigi 500 z monitorem 
108485 najsensowniejszy bę- 
dzie chyba tryb hi-res (640 x 
256) w 16 kolorach. Możliwe 
jest skorzystanie z mniejszej 
liczby kolorów (jednoczesny 
wzrost prędkości pracy termi- 
nala), jednak pełna implemen- 
tacja standardu ANSI, stoso- 
wanego obecnie we wszyst- 
kich BBS-ach, wymaga możli- 
wości skorzystania z pełnych 
16 kolorów. Chyba warto poku- 
sić się o skorzystanie z tej 
możliwości, jako że większość 
dobrych BBS-ów serwuje obe- 
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cnie naprawdę bardzo ładnie | 


wykonane i kolorowe menu 
oraz inne napisy. W termina- 
lach nie można także korzy- 
stać ze standardowych fontów 
topaz. Aby wszystko się zga- 
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dzało, należy zamiast nich 
skorzystać z czcionki peceto- 
wej, jak na przykład mazo- 
via.font czy ibm.font. Niektóre 
programy terminali dostarcza- 
ne są wraz z odpowiednimi 
krojami czcionek. 

Przejdźmy teraz do konfigu- 
racji samego terminala. Tutaj 
także posłużymy się opcjami 
programu TERM. 

Bell — reakcja terminala na 
otrzymanie kodu sterującego 
nazwanego 'bell". Na więk- 
szości maszyn jest to po pro- 
stu krótki dźwięk generowany 
przez głośnik komputera lub 
*mignięcie” tłem ekranu. Nie- 
które terminale dają jednak 
możliwość zdefiniowania do- 
wolnej reakcji na ten kod ste- 
rujący. Można więc ustawić 
tylko "mignięcie" (visual) lub 
tylko wygenerowanie dźwięku 
(audible) albo obie te rzeczy 
jednocześnie (visual 8 audi- 
ble). Można też wyłączyć 
działanie tej opcji (ignore) lub 
skorzystać z ustawień syste- 
mowych (system default). 

Alert — sposób przekaza- 
nia użytkownikowi informacji 
o różnych istotnych dla pracy 
programu wydarzeniach, jak 
na przykład uzyskanie lub za- 
kończenie połączenia, czy też 
rozpoczęcie lub zakończenie 
przesyłania danych. 

Emulation — sposób, w jaki 
interpretowane będą nadcho- 
dzące do terminala dane. 
Mamy tutaj kilka możliwości, 
którym warto się bliżej przyj- 
rzeć: 

ANSI/VT102 — najczęściej 
spotykany i najbardziej popu- 
larny rodzaj terminala. Prak- 
tycznie wszystkie BBS-y pra- 
cują obecnie właśnie w opar- 
ciu o ten standard. Zaimple- 
mentowane w nim sekwencje 
potrafią sterować kolorami 
(zmiana zarówno koloru tła, 
jak i tekstu), pozycją wydruku, 
stylem pisma. Jedynie wybór 
tego rodzaju terminala umoż- 
liwi pełne wykorzystanie nie- 
których BBS-ów. 

Atomic — okrojona wersja 
powyższego terminala, rozpo- 
znająca jedynie najprostsze 
kody, takie jak: CR, LF, Bac- 
kspace etc. Wszelkie kody 
standardu ANSI/VT102 będą 
w tym trybie pomijane. 

TTY — podobnie jak Ato- 
mic, jednak wszelkie kody 
ANSI! będą wyświetlane na 
ekranie jak normalne znaki, 
bez ich pomijania. 

Hex — wszelkie znaki nad- 
chodzące z modemu będą 
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Program priority 127 
EMOS SO EM 
SERCE EJEM 
Release serial device when jconified a 
Qverride transfer path Ka 
Use auto upload panel [v] 
Set *archived' bit [_] 


ZLE OEC JEM. 


$35=060 
LAST DIA 


TELNET CN 
WC CSC EW. 


ZEE EA | Ignore 


Sinple £ile 1/0[_|] 


IEF LTTE 


LSL Termina] (ANSI/YT182 


wyświetlane jako liczby szes- 
nastkowe. External — możli- 
wość skorzystania z zewnę- 
trznych bibliotek emulacji ter- 
minali. Jest to bardzo znaczą- 
ce udogodnienie, dzięki które- 
mu korzystać można z wszel- 
kich nowych, często ulepszo- 
nych i rozszerzonych emula- 
cji. 

Kolejne opcje dotyczą inter- 
pretacji podstawowych zna- 
ków kontrolnych. Odpowie- 
dnie ustawienia zależą od wy- 
magań systemu, z jakim się 
łączymy. 

Send CR — określa, co bę- 
dzie wysłane, gdy na klawia- 
turze komputera naciśnięty 
zostanie klawisz ENTER 
(CR), Mamy następujące 
możliwości: As CR (żadnych 
zmian), As CR+LF (dołączony 
zostanie kod LF) oraz ignore 
(kod zostanie zignorowany). 

Send LF — podobnie jak 
Send CR, jednak dotyczy 
kodu LF (line feed). 


Protęco] |[znodeh 


Rate [38,488 


Er ZACZ! RE 





Receive CR/Receive LF — 
analogicznie do Send CR/ 
Send LF, dotyczą jednak da- 
nych, które pojawiają się na 
porcie szeregowym, a nie tych 
wpisywanych z klawiatury. 

Pozostałe opcje, jak co- 
lumns (liczba kolumn), lines 
(liczba linii) oraz keymap 
(mapa klawiatury) nie wyma- 
gają chyba szczegółowego 
omówienia. 

Właściwie to już wszystkie 
opcje, które odpowiadają za 
bezpośrednią obsługę termi- 
nala oraz modemu. Mam 
nadzieję, że przekazana w 
powyższym tekście garść in- 
formacji pomoże lepiej zorien- 
tować się w obsłudze termi- 
nali oraz modemu. Za mie- 
siąc postaram się przedstawić 
praktyczne zastosowania mo- 
demów, usługi, jakie za ich 
pomocą można otrzymać, 
oraz sposoby obsługi najbar- 
dziej popularnych systemów i 
reguły w nich panujące. 


Use huilt-in upload EE 


CI UPI LI UPIEPY CZY CPI CPI 
RTR AT ET] 
CH (D LID CD CJI CD 
narsrarkrarEran 
OROPOKOGOKOKSKH 


IGOTINE: 
IOWELEIWI! 
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ASCII download library xprascii. |ibr MW * 


Use built-in download routine [v] 
Quiet ASCII transfer |_| 
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TOMS 


ul. Bełdan 2, 02-695 Warszawa 
tel/fax (0-2) 641-54-29 
Tym razem 


przedstawiamy dokładniej naszą ofertę dla poszczególnych rodzajów 
AMIG. I tak: 


dla wszystkich typów - oferujemy stacje dysków 5.25" w wielu odmianach, 
w cenie już od 1290 tys. zł, samplery stereo, dodatkowe systemy 
operacyjne, 

dla A500 i A500Plus polecamy ponadto rozszerzenia pamięci do 2.5 MB | 
i do 8 MB, twarde dyski od 40 MB do 540 MB, bootselectory, 

dla A600 - oferujemy rozszerzenia pamięci i instalację twardych dysków 
(wewnętrznie 2.5" lub zewnętrznie 3.5"), 





dla A1200 - rozszerzenia pamięci (E1204), koprocesory, twarde dyski 
2.5" 13.5" wewnętrznie, 

dla ACDTYV zaś najwięcej, ponieważ lubimy ten komputer: zgodność z 
A500 do samodzielnego montażu, lepsze systemy operacyjne do 
samodzielnego montażu, polepszenie grafiki (tryby VGA), 
rozszerzenie pamięci do 2.5 MB i ewentualnie do 3.5 MB, specjalne 
stacje dysków 5.25", 
interfejsy do podłączenia dwóch dowolnych stacji dysków (nawet 
bez gniazda przelotowego), z wbudowanym bootselectorem, 
ulepszenie układu zegara czasu rzeczywistego, 
INTERFEJSY ŚCSI, 
TWARDE DYSKI SCSI od 40 MB do I GB. 


Zapraszamy w godzinach 10-18, w soboty do 15. Dojazd od Dworca 
Centralnego autobusem 174, z ciągu Marszałkowskiej linią 405, 
ewentualnie - od ul. Puławskiej 200 metrów Aleją Lotników. 


Ceny zawierają podatek VAT. 
Wszystkie programy 
tylko : 


99 000 


TimSoft, ul Kościuszkowców 8 
75-359 KOSZALIN a NE 94) 43-35-82 


4 
NS afć = 
COMPUTER SOFTWARE © 


__prezentuje; 


= DATER to 30 tys. 
słów. Prawdopodobnie 
najobszerniejszy na rynku 
słownik ANGIELSKO-POLSKI. 


GRA LOGICZNA. 
Musisz rozminować pole 
inowe. Obowiązuje zasada, 
e saper myli się tyko raz. 


NGLIS ESTER wspoma- 

ga naukę słówek, zwrotów 

zdań w języku angielskim. 
Atrakcyjna graflka 


TLE UWAGA ! 
szyscy AMIGOWCY: 
*Prezentowane programy 
można nabyć w sklepach 
komputerowych na terenie 
całego kraju. 
* Prowadzimy także 


Wystarczy wysłać 
zamówienie lub zadzwonić. 


Przy zamówieniach 
większych niż 1 szt. nie 
Pracą; z" NIS, arowiade doliczamy kosztu przesyłki 
o państwach, flagi oraz (z ba zaj EOOSWOJOKĆ 
ZWI ATEKDWNNEJ, *Zainteresowan 
animowanej formie. ym 
wysyłamy katalog (gratis). 


UWŹALA 2 
Hurtownie i sklepy: 
* Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra- 
mów na C-64, AMIGĘ, | 
IBM, ATARI XL/XE. | 
*Zapewniamy bezpłatne, 
kolorowe materiały | 
reklamowe. | 
*Przy stałej współpracy 
udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 

* Programy dostarczamy 
pocztą lub koleją w 
terminie do 5 dni, na 
nasz koszt. 


Hd 


PR HALII 


ń 





Dzięki wysokiej jakości programów, estetyce opakowania i niskim 
cenom obecni jesteśmy w większości sklepów i hurtowni w Polsce. 


NIE CZEKAJ NA USTAWĘ ANTYPIRACKĄ ! 


| Skorzystaj z naszej oferty programów licencjonowanych już dzisiaj. 
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Marek Pampuch 





tym roku mieliśmy 
nieco "ułatwione" 
zadanie. Pewne było 
bowiem, że nie bę- 
dzie jednego ze stoisk intere- 
sujących nas na poprzednich 
targach Komputer 
mianowicie Commodore (z 
ogólnie znanych przyczyn). 


Aby dodatkowo ułatwić sobie | 


pracę, zwiedzanie rozpoczęli- 


śmy od znajdującego się przy | 


wejściu stoiska Wydawnictwa 


LUPUS. Przez tlum oblegają- | 


cych (rzucili *jedynkę” Amigi!) 
dostrzegliśmy kilka dziwnie 


znajomych twarzy. Zwłaszcza | 
jedną. Innym amigowskim ak- | 


centem była książka o Amidze 
(LUPUS zapowiada kolejne). 
Zaopatrzyliśmy się w targowy 


PCkurier i wyszukaliśmy na | 
planie targów stoiska, które | 


choć trochę *pachniały"” Amigą. 

Tak jak w zeszłym roku 
podbudowało nas stoisko JTT, 
tak w tym roku, skryte za mura- 
mi średniowiecznego zamczy- 
ska, rozczarowało nas, i to bar- 
dziej nawet niż stoisko Com- 
modore w roku ubiegłym. Mimo 
że jedna z flag zwieńczających 
wejście do tego zamku miała 
znajome biało-niebiesko-czer- 
wone barwy, to w środku były 
same klony! Dodatkowo zbul- 
wersował nas fakt, że osobnik z 
obsługi, który rok temu udawał 
wielkiego zwolennika Amigi, te- 
raz z nie mniejszym zapałem 
perorował innemu gostkowi na 
temat zalet pecetopodobnego 
Adaxa. Na znak protestu opu- 
ściliśmy niegościnne zamczy- 
sko, nie zamieniwszy z nim sło- 
wa. (Na marginesie: Na miej- 


scu firmy, która Iwią część pie- 
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? EXPO 94 


Tradycyjnie pod koniec stycznia (dokładnie 25- 
28.01.94) sale Pałacu Kultury i Nauki zaroiły się 
tłumem ludzi, lubiących oglądać pecety i okolice. 
Rzecz jasna chodzi o imprezę o szumnej nazwie 
Komputer EXPO (komputery zauważyliśmy tam ty|- 


reszta to były ajbiemy). 


Równie tradycyjnie nie mogło na takiej imprezie 
zabraknąć wysłanników Magazynu AMIGA. 


niędzy zrobiła na Amigach — 
wykorzystałbym pustkę, jaka 
utworzyła się po likwidacji nie 
lubianego przez JTT przedsta- 
wicielstwa. No, ale nie moja fir- 
ma, nie mój biznes.) 

Amiga 1200 (a nawet dwie) 
były natomiast na stoisku Su- 
perMemoWorld, na którym 
swoje wyroby prezentowała 
za pomocą Scali firma TSS. 
Oprócz "tytułowego" (i utytu- 
łowanego) SuperMemo TSS 
pokazywało także dwie nowo- 
ści — program edukacyjny Pi- 
tagoras oraz Firmę w wersji 
4.0 (-0.001, tzn. 3.999). Oba 
te programy otrzymaliśmy do 
testów, których wyniki przed- 
stawimy wkrótce. 

Warszawska firma Euro- 
Press Polska nie pokazywała 
wprawdzie żadnej Amigi, ale 
w jej ofercie znalazło się aż 
siedem zagranicznych czaso- 
pism poświęconych naszemu 
wspaniałemu komputerowi 
(Amiga Action, Amiga Compu- 
ting, Amiga Format, Amiga 
Shopper, Amiga User Interna- 
tional, Amiga World). Szkoda 
tylko, że ich ceny też pozosta- 


ak 











wały poza granicą (naszych 
kieszeni). 

I na tym (z naszego punktu 
widzenia) można byłoby za- 
kończyć sprawozdanie z tar- 
gów. Niemniej, nie samą Ami- 
gą człowiek żyje. Potrzebna 
jest także (czasami) drukarka. 
Tych urządzeń prezentowano 
sporo. Na stoisku ABC Data 
odbyła się polska premiera 
dwóch nowych drukarek 24- 
igłowych (Star LC24-30 i Star 
LC24-300). Dzięki uprzejmo- 
ści rzeczonej firmy mogliśmy 
je nieco wcześniej przetesto- 
wać, i stąd wcześniej znalazł 
się opis tego testu. ABC Da- 
ta prezentowała także kilka 
drukarek "kasowych". Mam 
nadzieję, że także te drukarki 
zainteresują część Czytelni- 
ków (już wkrótce napiszemy o 
nich dokładniej). 

"Konkurencja", czyli Epson 
Poland, także pokazywała 
ciekawe rzeczy, z których naj- 
bardziej zainteresowała nas 
drukarka Stylus. Word Perfect 
tym razem nie kazał bawić się 
nam w kowbojów, lecz zrobił z 
nas statecznych obywateli ja- 





kiegoś miasteczka. Hostessy 
(teraz ubrane na żółto, a nie 
na fioletowo) były chyba "o dx” 
ładniejsze niż rok temu. 

Obejrzeliśmy jeszcze kilka 
twardych dysków i dyskietek 
różnych firm (nic nowego, 
poza niższymi cenami niż rok 
temu) i udaliśmy się na Mo- 
kotów, gdzie w hali przy ul. 
Bokserskiej odbywała się dru- 
ga część imprezy. Tu hostes- 
sy pchały przed sobą jakieś 
wózki z materiałami i zrobione 
były, jak to określił nasz kole- 
ga, "na Murzynki" (biała bluz- 
ka, niebieskie szorty i czarne 
rajstopy). 

Na Mokotowie z jednej stro- 
ny było nudniej, a z drugiej 
ciekawiej. Otwierający impre- 
zę premier Pawlak na pytanie 
o ustawę zrobił minę, którą 
udało się uwiecznić naszemu 
fotoreporterowi. 

Ponieważ wiadomo było, że 
sala przy Bokserskiej jest 
kompletnie zaniebieszczona, 
zaczęliśmy się włóczyć bez 
ładu i składu, gdy wtem na- 
gle... Nieee! To jestto! Na jed- 
nym ze stoisk stoi Misiek i re- 
klamuje piwo. Takiej okazji 
nie można było przepuścić. 
Pan Rewiński, jak widać, nie 
zdenerwował się widokiem 
wycelowanego w niego obiek- 
tywu. Świadczy to o klasie 
gościa. 

Ponieważ wypełniliśmy już 
czynności służbowe (najsu- 
mienniej jak tylko można 
było), a pora był późna, uzna- 
liśmy, że możemy zapoznać 
się bliżej z reklamowanym na 
tym stoisku produktem. Nie- 
stety, w tym arcyciekawym 
momencie musimy zakończyć 
naszą relację z tegorocznych 
targów. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do użytkowników różnych kompu- 
terów, w szczególności: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczni- 
ku wiele ciekawych materiałów. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gólną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


* RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy 
sprzętu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

LABORATORIUM  - nieodłączną 
częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każ- 
dym numerze; 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytań 
czytelników i zwięzłych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertów (kilka - 
kilkanaście pytań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 24.000 zł 


W prenumeracie taniej: za 6 nume- 
rów 140.000 zł, za 12 numerów 
250.000 zł, wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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GW] WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydań rocznie) przeznaczony dla 
użytkowników komputerów osobistych. 
Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią; 
PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

znajdująca się zawsze na rozkładów - 
ce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zestawień, 
tabel itp. funkcje programów, porów- 
nania różnych kart, dysków itd, sło- 
wem informacje, które nawet jeśli nie 
są w danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z różny- 
mi sztuczkami i rozwiązaniami naj- 
różniejszych problemów; 

i wreszcie: Giełda, czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 12.000 zł. 


W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerów) 290 tys. zł, półroczna (13 
wydań) 150 tys. zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcz- 
nik przeznaczony dla użytkowników kom- 
puterów Commodore Amiga — zarówno 
dla tych początkujących, jak i dla zaawan- 
sowanych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą 
m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowości, ale także ulubionych 
*klasyków ”). 

+ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli TipsśzTricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


4 Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 
80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 
+ W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 


za 12 numerów — 240.000 zł. 


+ Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 


Wydawnictwo. 


wypełnienia kuponu. 


pisz sumę za pranurmeraę 
KUPONWAZNY 
DO 15.05.94 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


KUPON WAZNY 
DO 15.05.94 





PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić, Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

% Poza tymi *rarytasami” czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

% PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść. 

% Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 100.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 


£) LUPUS 


CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

%* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

%* Cenadetaliczna (CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 


Młody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją naukii 
techniki. Adresowany jest do osób 
zainieresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

% Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% [nformacje dla majsterkowiczów 
- w części warsztatowej publi- 
kujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wy- 
robów, porady dla miłośników 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 zł! 

*W prenumeracie taniej: 
120.000 zł za 6 nuumerów, 
240.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują 
rubryki: 


% Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


* TAT to klasyczne "tipsttricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


%* Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tam panie w polityce”) i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zł! 


*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


1. —« Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 
2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu przez 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3.  Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 

tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

fax 410374 (10.00-16.00) 5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 


Wydawnictwo. 


Pokwitowanie dla Wpłacającego odcinek dla posiadacza r-ku Odcinek dla Banku 


zł | zł zł 


słownie słownie słownie 


Wpłacający Wpłacający wpłacający 


adres adres adres 
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1599-318121-136 
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"William MOBILE 





eden z moich znajo- 

mych ostatnio zafascy- 

nował się muzyką elek- 

troniczną (nawiasem 
mówiąc, jest trochę kopnięty 
— ale pokażcie mi muzyka, 
który nie jest). Ponieważ zara- 
ził się ode mnie pewnym bak- 
cylem, aostatnio słuchał przy- 
padkiem płyty Kitaro, przeto 
postanowił trochę pokompo- 
nować, zwłaszcza że właśnie 
kupił najnowszy, jak mi powie- 
dział, "reverb". Niestety, po 
wydaniu przeszło 12 mln zł na 
pogłos popełnił błąd i posta- 
nowił resztę dokupić na gieł- 
dzie, *bo taniej”. A więc do- 
brze. Kolega ten kupił sobie 
na jakiejś giełdzie komputero- 
wej interfejs MID| po przyzwo- 
itej cenie 150 tys. zł do swoje- 
go keyboardu. Przyrządzik był 
wyraźnie domowej roboty, ale 
miał te trzy dziury i nawet 
przyzwoicie wyglądał. Ale po- 
nieważ kupujący nie był w cie- 
mię bity, kazał go sobie na 
miejscu sprawdzić, zwłaszcza 
że inkryminowany sprzedaw- 
ca miał własną Amigę i jakiś 
parapet Casio, na którym so- 
bie pogrywał. 


Wszystko grało, więc tran- 
sakcja dokonała się z obopól- 
nym zadowoleniem. Niestety, 
po przyjściu do domu i włą- 
czeniu całości mojemu łatwo- 
wiernemu koledze upadła 
szczęka i potoczyła się pod 
szafę. Dlaczego? 


Oto odpowiedź: nic się nie 
zepsuło, nic nie wybuchło, tyl- 
ko jego "klawisz" nie chciał, 
mimo resetowania komputera 
i wgrywania różnych progra- 
mów, działać z komputerem. 
Nie opowiem, co kolega wy- 
czyniał. Pojechał nawet z po- 
wrotem na giełdę. Czekała go 
tam kolejna niespodzianka. 
Mianowicie po podłączeniu je- 


szcze raz układu Amiga-MID|- | 
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W tym odcinku nietypowy tekst, ponieważ sprawa 

jest istotna dla dobra Czytelników i nie może cze- 

kać. Obsługa sampli oraz następna porcja wiado- 
mości o MX — za miesiąc. 


Casio wszystko działało. Fa- 
cet pomyślał więc, że coś nie 
w porządku z jego klawiszem 
(Kawai).  Przytachał więc 
wszystko do mnie. 


Przystąpiliśmy do testowa- 
nia. Kupiony tak niefortunnie 
interfejs MIDI miał swoje hu- 
mory i współpracował tylko z 
niektórymi klawiaturami. Np. 
podłączony do mojego master 
keyboardu (Roland  A-30) 
odmawiał współpracy. Rów- 
nież wypiął się na syntezator 
D-5, przy czym na nim czasa- 
mi działał, ale produkował 
dziwne jęki-dźwięki. Z kolei z 
ekspanderem Proteus || dzia- 
łał bez zarzutu. 


Nabrałem pewnych podej- 
rzeń, gdy uruchomiłem *midi 
clock” w Masterze i nagrałem 
parę rzeczy. Następnie otwo- 
rzyliśmy pudełko MIDI złączo- 
ne "na gwóżdź” i wszystko 
stało się jasne. A oto wytłuma- 
czenie. 


Interfejsy MIDI są wyposa- 
żone w odpowiednie obwo- 
dy, w celu izolacji elektrycz- 
nej układów poszczególnych 
urządzeń (np. komputer, syn- 
tezator, mikser). Wystarczy tu 
jeden izolator na wejściu w 
każdym z urządzeń, ponieważ 
analogiczny znajduje się w 
następnym itd. Połączenie 
między urządzeniami jest zre- 
alizowane przez prostą pętlę 
prądową. Zastosowano więc 
elementy zwane transoptora- 
mi. Transoptor (po polsku 
optoizolator) spełnia ważne 
zadanie przesyłania impul- 
sów, izolując jednocześnie 
galwanicznie sieć.  Upra- 
szczając można powiedzieć, 


połączenie w jednej obudowie 
diody LED i fotodiody (lub fo- 
totranzystora). Spełnia więc 
rolę konwertera prądowo-na- 
pięciowego. 


Transoptory zastosowano 
na każdym wejściu MIDI (MIDI 
IN). Specyfikacja MIDI wyma- 
ga jednak zachowania ostrych 
rygorów standardu, w przeciw- 
nym wypadku mogą się poja- 
wić opisane problemy. W tym 
konkretnym przypadku zaleca 
się stosować transoptory 
(optoizolatory) o symbolu PCO- 
900, firmy SHARP. Zastoso- 
wanie innych, np. TIL-11 czy 
CNY 17, nie jest zalecane, po- 
nieważ ze względu na różnice 
w parametrach mogą (choć nie 
muszą) powodować problemy 


, przy współpracy z niektórymi 


syntezatorami. Ponadto na 
wejściu należy zastosować 


, diodę włączoną w kierunku za- 


porowym jako zabezpiecze- 


/ nie. Zaleca się też (zarówno na 


że taki element to po prostu | 


wejściu [IN], jak i wyjściu 
[OUT]) zastosować buforowa- 
nie przez np. zastosowanie 
dwóch negatorów, co zwięk- 
sza bezpieczeństwo kompute- 
rai syntezatora przy ewentual- 
nych usterkach urządzeń. 


To by było tyle. Jeszcze tylko 
końcówka opowiastki. Ponie- 
waż płytka wyglądała tragicz- 
nie (tzw. druciak), postanowi- 
łem nie wymieniać elementów. 
Komisyjnie więc wyrzuciliśmy 
to do śmietnika, a kolega poje- 
chał do jednej z firm, gdzie kupił 
droższy, ale przyzwoity, inter- 
fejs MIDI, który służy mu do 
dziś. Dwa wnioski: 


1. Jeszcze raz sprawdza się 
powiedzenie "Co tanie, to dro- 


gie”. 





2. Wydawać by się mogło, 
że skonstruowanie domowym 
sposobem z kilku scalaczków 
interfejsu MIDI to proste zada- 
nie. Jeżeli jednak chcesz dłu- 
go cieszyć się sprzętem i uży- 
wać go bez problemów, to ku- 
puj tylko uznanych producen- 
tów. Nie preferuję tu polskich 
albo zagranicznych. Liczy się 
tylko zgodność ze specyfika- 
cjami MIDI. 


Serdecznie odradzam nato- 
miast kupowanie czegokol- 
wiek na giełdach. Jednocze- 
śnie, ponieważ wpadło mi w 
ręce kilka interfejsów MIDI 
"prawie domowej” produkcji, z 
czego 40% powodowało wspo- 
mniane kłopoty, to upewnij się 
w sklepie, czy możesz zwrócić 
towar, gdy okaże się, że jest 
wadliwy. Wadliwy z punktu wi- 
dzenia MIDI, ale elektrycznie 
sprawny. Należy zwrócić na to 
szczególną uwagę mimo za- 
pewnień sprzedawcy, ponie- 
waż niektórzy producenci w 
celu obniżenia kosztów inter- 
fejsu stosują często nieodpo- 
wiednie elementy lub zgoła 
sami projektują układy, co na 
pozór działa, ale ze względu na 
małą tolerancję może się zda- 
rzyć, że jakiś model syntezato- 
ra odmówi współpracy z tym 
urządzeniem. Dlatego należy 
zagwarantować sobie ewentu- 
alny zwrot urządzenia lub np. 
konsultację z fachowcem z fir- 
my, który pomoże. 


W wypadku zabawy z MIDI 
może te rady wydają się nie 
tak istotne, jednak jeżeli po- 
ważnie zajmujesz się muzyką, 
to nie warto kupować tańsze- 
go szmelcu tylko dlatego, że 
jest tańszy, skoro wydałeś na 


| instrumenty kilkadziedziąt mi- 
/ lionów. Na przykład mój inter- 


fejs do Amigi został sprowa- 
dzony na zamówienie i ko- 


| sztował onegdaj 130 DM, ale 
mam go już bardzo długo i 
| stwierdziłem, że wart był swo- 


jej ceny. 
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William Mobius: 





ie uwzględniam tu roz- 
maitych kart dodatko- 
wych typu Clarity czy 
Toccata, ponieważ są 
to oddzielne urządzenia i ich 
cena jest porównywalna z 
ceną komputera. Przykład? 

Toccata zapoczątkowała 
zaraz po karcie Clarity zupeł- 
nie nową jakość brzmienia, 
ale jest to specjalistyczny pa- 
kiet, a nie sprzęt do używania 
"domowego", chociaż panują 
tu różne opinie. O dostępno- 
ści lepszego sprzętu decyduje 
jak zawsze cena. Trzymając 
się karty Toccata, podam przy- 
kład, ile trzeba wydać, żeby 
mieć dźwięk 16-bitowy. Jed- 
nocześnie kupujący musi za- 
dać sobie pytanie, do czego 
będzie używał dźwięku 16-bi- 
towego, ponieważ kupowanie 
na zasadzie "kupię, a potem 
się zobaczy” jest sztuką dla 
sztuki i ma zabarwienie snobi- 
styczne. Proponowane zasto- 
sowania: 

1. gry (łamanie joysticka); 

2. gry (tworzenie i obróbka 
ścieżki dźwiękowej i efektów); 

3. małe cyfrowe studio na- 
grań; 

4. udźwiękowianie własnych 
filmów (wideo i wąskotaśmo- 
wych); 

5. zastosowania profesjo- 
nalne, np. obróbka i tworzenie 
ścieżki dźwiękowej do reklam; 

6. robienie "dżingli" (krót- 
kich przerywników) dyskote- 
kowych... i różne inne zasto- 
sowania (multimedia, naucza- 
nie itd.). 

A więc policzmy. 

1. Aby dźwięk był przyzwo- 
itej jakości, trzeba mieć szyb- 
ki komputer, ponieważ odtwa- 
rzanie nawet  16-bitowego 
dźwięku, ale zczęstotliwością 
próbkowania, powiedzmy 10 
kHz, mija się z celem. Lepiej 
od razu kupić sobie kompute- 
rek "Spectrum". Tak więc mu- 
simy mieć zapewnione prób- 
kowanie min. 44,1 kHz, a cza- 
sem 48 kHz zgodnie ze stan- 
dardami. To raz. 
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Di ERIERZYWIECTIRU EDA LSA OOROWACZEOCNA TAKO 


Ulepszanie dźwięku (cz. 4. 


WYCISNĄC GĄBKĘ 


Ostatnio z powodu braku zapowiadanych ciągle 
| przez Commodore komputerów z zamontowanymi 
SDE przetwornikami D/A o rozdzielczości 16 
bitów użytkownicy zapragnęli wziąć sprawy w swo- 
je ręce i pomyśleć nad ulepszeniem możliwości 
dźwiękowych swoich Amig. Mowa tu o Amidze 1200, 
która "miała mieć” zamontowane te przetworniki, 
ale tak się, niestety, nie stało. 


2. Zabawa z dźwiękiem 16- 
bitowym zawsze będzie tylko 
zabawą, jeżeli będziemy mieli 
do dyspozycji tylko jeden, na- 
wet stereofoniczny, ślad. Nie 
da się tu ani skomponować 
ładnej melodii, ani zrobić cze- 
goś poważniejszego. Po pro- 
stu po chwilowej fascynacji 
taką kartą zostanie ona odsta- 
wiona do kąta i po pewnym 
czasie pokryje się kurzem. 
Trzeba mieć zatem możliwość 


/ obróbki kilku kanałów. Jest to 


absolutne minimum. 

3. Do składowania nagra- 
nych dźwięków oraz całych 
melodii trzeba mieć odpowie- 
dnie urządzenie pracujące w 
czasie rzeczywistym. Do tego 
celu nadaje się znakomicie 
twardy dysk. Powinien on 
mieć bardzo dobre parametry 
(od tego zależy wraz z szyb- 
kością komputera liczba 
maksymalnie obsługiwanych 
ścieżek dźwiękowych i ich ja- 
kość) oraz pojemość odpo- 
wiednią dla długości melodii. 
Najlepiej do tego celu nadają 
się dyski z kontrolerami pra- 
cującymi w standardzie SCSI- 


' 2 (synchroniczne przesyłanie 


danych 10 MB na sekundę). 
Dla mniej wymagających 
nadaje się też zwykły SCSI 
(np. mój ma ok. 1,2 MB/sek), 
ale należy się liczyć z mniej- 
szą liczbą obsługiwanych 
ścieżek i ogólnie wolniejszą 
pracą, chociaż kontrolery 
SCSI zwykle do wolnych nie 
należą. Pojemność takiego 
dysku można sobie policzyć w 
następujący sposób: 
Wybieramy częstotliwość 
próbkowania (ang. sample 


' rate). 





Przyjmijmy, że 44,1 
KHz, czyli 88200 bajtów (jed- 
na próbka — 2 bajty), będzie 
potrzebnych na każdą sekun- 
dę muzyki (mono). Na minutę 
nagrania potrzeba zatem 
88200+ 60, czyli5292000 baj- 
tów, czyli ok. 5,3 MB. Dziesię- 
ciominutową piosenkę nagra- 
my na twardym dysku o po- 
jemności 52,9 MB. Jeżeli 
chcemy mieć stereo, mnoży- 
my razy 2 i wychodzi prawie 
106 MB. To tylko jedna ścież- 


ka. Absolutne minimum dla | 


eksperymentów z cyfrowym 
magnetofonem to dwie takie 
ścieżki, czyli znów razy 2, co 
daje ok. 212 MB. Jest to tylko 
dysk na muzykę. Oprócz tego 
trzeba mieć jakieś 50 MB na 
programy muzyczne, sample 
wysokiej jakości i inne pro- 
gramy. Lepszym jednak roz- 
wiązaniem jest mieć na to 
drugi twardy dysk o niewiel- 
kiej pojemności, a pierwszy 
tylko do obróbki dźwięku. 
Jest to o wiele bardziej efek- 
tywne. Nie będę tu wymieniał 
powodów, bo szkoda na to 
kartek, uwierz mi na słowo — 
tak po prostu jest. 
(łącznie lub oddzielnie) ja- 
kieś 270 MB pojemności 
twardego dysku, możemy 
obrabiać utwory 4-śladowe 


| mono lub 2-śladowe stereo o 


długości 10 minut. Uprze- 
dzam, że po bardzo krótkim 
czasie tworzenie tak krótkich 
utworów przestaje być inte- 
resujące, poza tym na dysku 
można zapisać tylko jeden 
utwór. Znośną pojemnością 
jest dysk rzędu 1 GB, na 
którym można zapisać kilka- 


Mając | 











dziesiąt minut takiej muzyki 
(np. do filmu) lub wersja eko- 
nomiczna — jakieś 500 MB. 

Teraz czas na podsumowa- 
nie finansowe: 

Komputer to: A4000 albo 
minimalna konfiguracja: A3000 
lub A2000 z DOBRĄ kartą tur- 
bo. A4000 to droga impreza. 
Szybkość A3000 w większości 
zastosowań powinna wystar- 
czyć. Inne, wolniejsze kompu- 
tery nie nadają się. Można je- 
szcze pobawić się A1200, po- 
nieważ teoretycznie ma ona 
szybką szynę 32-bitową, ale 
trzeba dokupić kartę turbo 
oraz (czasami) drugą kartę z 
zamontowanym slotem, ponie- 
waż większość dobrych kart 
dźwiękowych tego wymaga. W 
sumie koszty znów dochodzą 
do poziomu A3000. Zatem sta- 
nęło na A3000 za 18 mln zł 
(bez monitora); 

Dysk twardy powiedzmy 
konfiguracja ekonomiczna, 
wersja 500 MB bez kontrolera 
SCSI, ponieważ kontroler jest 
już zamontowany w A3000 — 
w Polsce za ok. 15 mln zł (w 
Niemczech za niewiele więcej 
można kupić dysk 1 GB); 

Karta dźwiękowa. Clarity 
odpada, co wyłuszczyłem w 
teście niedawno zamieszczo- 
nym. Inne, droższe karty, np. 
Maestro także, ze względu na 
cenę. Wybrałem kartę Tocca- 
ta za 7,3 mln zł; 

Oprogramowanie obsłu- 
gujące. Do Toccaty dodawany 
jest program Samplitude w 
wersji MS. Chcąc jednak ko- 
rzystać z edycji wielościeżko- 
wej w systemie Virual Hard 
Disk Recording, należy doku- 
pić Samplitude w wersji Pro II, 
która posiadaczom wersji MS 
udostępniana jest za 199 DM, 
czyli 2,5 mln zł. Sam program 
kosztuje słono, bo 399 DM, 
czyli 4,9 min zł. 

Przy założeniu, że posiada- 
my już monitor komputerowy 
oraz klawiszowy sprzęt mu- 
zyczny i inne żelastwo (prze- 
różne efekty, magnetofon 
DAT), płacimy 'tylko" za wy- 
mieniony wcześniej pakiet, 
czyli: 
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A3000 — 18 mln zł, twardy 
dysk — 19 mln zł, Toccata — 
7,3 mln zł, Samplitude Pro II 
— 2,5 mln zł. Razem daje to 
ok. 50 mln zł. Taki jest koszt 
zorganizowania sobie małego 
cyfrowego studia nagrań. 
Pewne oszczędności można 
poczynić, sprzedając swój sta- 
ry komputer, np. A600, dodat- 
kowe pamięci do niego czy 8- 
bitowe samplery, lub też moni- 
tor kolorowy, o ile się go ma, i 
zamieniając na monochroma- 
tyczny. Kupując jeszcze np. 
wszystko używane (nie pole- 
cam) czy sprzęt na Zacho- 
dzie, możemy nie przekro- 
czyć 30 mln zł. To już jest 
coś. Jednak dla amatorów 
nadal jest to za drogo i dlate- 
go ludzie, nie mogąc docze- 
kać się na Amigę z 16-bito- 
wymi kanałami dźwięku, po- 
stanowili coś z tym zrobić. 

JESZCZE O 14 BITACH 

W międzyczasie pojawił się 
pomysł stworzenia na Amidze 
muzyki o rozdzielczości 12- 
bitowej, ale że zrealizowałem 
rozwiązanie 14-bitowe, przeto 
nie warto o tamtym już pisać. 
Jak pamiętacie, szukałem 
dalszego ulepszenia dźwięku 
Amigi, ale ponieważ nie każdy 
ma ochotę programować, roz- 
wiązanie zostało tak zapro- 
jektowane, by mogła go uży- 
wać osoba nie mająca nic 
wspólnego z asemblerem. 
Rozwiązanie polegało na ka- 
skadowym odtworzeniu, np. 
za pomocą programu Protrac- 
ker czy MED, dwóch próbek 
tego samego sampla na 
dwóch ścieżkach ulokowa- 
nych w tym samym kanale 
dźwięku (np. ścieżki 1 i 4 w 
lewym kanale). 

Jedna z próbek zawiera 
starsze 8 bitów oryginalnej, 
14-bitowej próbki, a druga od- 
twarzała młodsze 6 bitów, co 
razem pozwoliło uzyskać ja- 
kość 14-bitową bez udziału 
żadnych dodatkowych drogich 
kart dźwiękowych. Trzeba 
było tylko mieć te podwójne 
sample. Zachciało mi się stwo- 
rzyć parę dysków na próbę i 
informuję, że na razie powsta- 
ły dwa dyski z takimi dźwięka- 
mi i dwa z przykładową de- 
monstracją ich użycia i two- 
rzenia muzyki 14-bitowej w 
formie modułów. Jest o tym 
mowa w niedawno zamie- 
szczonym teście. Jednakże w 
ostatnim odcinku nie zmieścił 
się rysunek obrazujący algo- 
rytm, który umożliwia tworze- 
nie takich sampli. Nie jest to w 
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Rys. 1. Ogólny algorytm (pokazany dla pojedynczej chwilo- 
wej próbki) otrzymywania 14-bitowego dźwięku złożonego 
z dwóch sampli 8-bit-H i 6-bit-L z wzorca 16-bitowego. 


zasadzie tak istotne, ponie- 
waż muzyka powinno obcho- 
dzić właściwie tylko używanie 
gotowych dźwięków, ale 14bi- 
tów stereo to już coś. Jest to 
alternatywa dla drogich kart 
dźwiękowych. Nic nie szkodzi, 
że metoda umożliwia "tylko" 
odtwarzanie lub budowanie 
kompozycji z gotowych ele- 
mentów czy sampli. Przecież, 
gdy kupiłem sobie syntezator, 
to nie zajmowałem się tworze- 
niem barw do niego (chociaż 
niektórzy to uwielbiają), tylko 
wykorzystywałem całe biblio- 
teki brzmień stworzone dla 
muzyków pod postacią odpo- 
wiednich kart wkładanych do 
gniazda instrumentu lub za- 








mieszczonych w programach 
do edycji brzmień typu "Synth- 
Works”. 

Prywatnie mogę  powie- 
dzieć, że przez etap robienia 
własnych barw przechodzi 
właściwie każdy artysta, gdy 
kupuje pierwsze instrumenty. 
Potem, w miarę jak przybywa 
sprzętu i biblioteka barw ro- 
śnie, nikomu już się nie chce 
programować brzmień, ponie- 
waż ma się ich już dziesiątki 
tysięcy, a wśród nich są takie, 
których używa się najczęściej 
inaogół dla nowej kompozycji 
zawsze można wśród nich 
znaleźć odpowiednie. Ewen- 
tualnie przeprowadza się tyl- 
ko korekcję, ale są to zabiegi 


1 etap-przesuwanie danej 16-bit o 7 bitów w prawo 
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Rys. 2. Otrzymywanie 9-bitowego dźwięku z danej wzorco- 
wej 16-bitowej. Przykład algorytmu rozwiązany krok po 


kroku (opis w tekście). 
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kosmetyczne, które można 
wprowadzić podczas odtwa- 
rzania utworu na komputerze 
za pomocą "systemu exclusi- 
ve”. Mnie chodziło jednak w 
tym wszystkim o przykładowe 
pokazanie możliwości genera- 
cji dźwięku 14-bitowego. Te- 
raz popatrz na rys. 1. Przed- 
stawia algorytm, który tworzy 
z sampla 16-bitowego dwa 
sample odpowiadające: 

a) starszym ośmiu bitom 
(oznaczone przeze mnie za- 
wsze końcówką "H'" jak "High", 
czyli wyższe bity 6..13) oraz 

b) młodszym sześciu bitom 
(z końcówką '"L" jak 'Low', 
czyli dolne bity 0..5). 

Ten rysunek pokazuje, co 
należy zrobić z pojedynczą 
próbką 16-bitową, aby otrzy- 
mać dwa sample 8H-6L. Do- 
kładny opis tekstowy jest za- 
mieszczony w poprzednim 
numerze Magazynu AMIGA. 
Teraz tylko dodam, że starszy 
bajt (H) otrzymuje się przez 
proste przepisanie bitów 8..15 
a młodszy przez przepisanie 
górnych sześciu bitów danej 
wzorcowej (czyli 2..7) do dol- 
nych sześciu bitów wynikowe- 
go młodszego bajtu (bity 0..5). 
Do dwóch najstarszych bitów 
tego bajtu trzeba ponadto wpi- 
sać zawsze zera. | to wszyst- 
ko. Można też po prostu prze- 
pisać dane, a potem odpowie- 
dnią instrukcją asemblera 
przesunąć całość o dwa bajty 
w prawo. Cały proces trzeba 
powtórzyć w pętli dla wszyst- 
kich kolejnych próbek dźwię- 
ku, i gotowe. Otrzymujemy 
dwa pliki typu RAW, które za- 
ładowane kolejno do np. Pro- 
trackera jako kolejne sample i 
odtworzone razem dają 
dźwięk o rozdzielczości 14 bi- 
tów. Jeżeli cnemy mieć stereo, 
to wykonujemy ten proces dla 
danej prawego kanału, a na 
rysunku zamieniamy D/AC 40 
na D/AC 41, natomiast D/A 43 
na D/A +2 (patrz przypis). 
Mam nadzieję, że rozwiałem 
tym tekstem już wszystkie 
wątpliwości i nie będę musiał 
jeszcze raz o tym pisać, bo 
mam dla Czytelników znacz- 
nie ciekawsze tematy. 

Generacja dźwięku 14-bito- 
wego w programach typu trac- 
ker to tylko jedna z możliwości. 
Znacznie ciekawsza jest moż- 
liwość napisania programu 
wykorzystującego jednocze- 
śnie funkcje programów trac- 
ker i edytorów typu Cubase 
Audio dla Macintosha czy Atari 
Falcon. Wykorzystując opisa- 


31 






MUZYKA 


NAATAMRZCZ ANAC AT WOD KE OE EZR CENA 


ne w poprzednich odcinkach 
zasady jednoczesnego progra- 
mowego dzielenia i łączenia 
kanałów, można w ten sposób 
uzyskać nowe jakości: 

4 ślady o rozdzielczości 13- 
bitowej, lub 

8 śladów o rozdzielczości 
12-bitowej, lub 

16 śladów o rozdzielczości 
11-bitowej, lub 

32 ślady o rozdzielczości 
10-bitowej. 


W wypadku 'starej” 


roz- 
dzielczości —8 bitów — moż- 


na teoretycznie uzyskać 128 
kanałów! Programiści mają tu 
pole do popisu, ale jak zwykle 
każde nowe rozwiązanie pra- 
cuje na zasadzie 'coś za 
coś”. W tym wypadku zwykła 
A500 jest zbyt wolna do ta- 
kich trików. Dokładne wyli- 
czenia i maksymalne możli- 
wości można uzyskać, porów- 
nując częstotliwość taktowa- 








nia zegara (7,09 MHZ), czyli | 


ok. 7 min cykli na sekundę, z 
liczbą cykli zegarowych "po- 
żeranych” przez instrukcje 
maszynowe. Teoretycznie na 
zwykłej A500 starcza czasu 
na obsłużenie do 8 śladów 
12-bitowych. Zabawa zaczy- 
na się jednak dopiero od Ami- 
gi 1200 w górę. 

Na tym kończę w tym mie- 
siącu i zapraszam do następ- 
nego numeru, w którym będę 


| 
| 
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objaśniał, jak zrobić realny 
dźwięk 16-bitowy... 


Często spotykanym znakiem w komputerach jest $, co wzięło 
się z języka angielskiego | oznacza po prostu numer. Zapis DV 
MG 82 oznacza więc 'ógltalanalog convertar number two”, 
czyli "cyfrowo-analogowy przetwomik w kanale drugim”. 
(Niech mi tu wybaczy ta objaśnienie "elia", a/e cały czas 
natykam się na ludzi, którzy naprawdę mało znają sę na 
kompuierach i nie wiedzą podstawowych rzeczy). Ja nato- 
miast zapow edzialem na począjku, że teksty te będa napisa: 
ne tak, aby początkujący też się czegoś nauczyli. Właściwie 
pierwotnie zamierzałem zamieszczać do każdego artykulu 
obszerne [ustrowane słowniczki, ale na ogól brakuje na nie 
miejsca, są wycinane | ukazują się z dużym opóźnieniem, jek 
niektórzy Czytelnecy zdołali zauważyć. 





DO CZYTELNIKÓW 





Jest do zasygnalizowania kilka spraw. 









2/94 Magazynu AMIGA rys. 5. 





przewidzenia rezuliat, a nie dźwięk 9-bilowy. 


Wydaje mi się, że nie miał racji. 


+31047 (dziesiętnie) 
$7947 (heksadecymalnie) 
%0111100101000111 (binarnie) 


w prawo. Otrzymujemy wynik: 


242 
$00F2 
4:0000000011110040 


Hipotetyczny przetwornik 9-bitowy powinien więc generować na wyjściu sygnał o dodatniej wartości, 
załóżmy, 242 mV (przyjmijmy, że akurat dokladnie tyle milivolt * 3— dla uproszczenia). 


Teraz wykonujemy etap || algorytmu, czyli porównujemy, w jakim przedziale liczbowym znajduje się chwilowa 
wartość. 242 to, jak widać, $00F2 (na rysunku jest $0F2 — pominięto jedno zero, ale nie ma to wpływu na 
rozumowanie). Okazuje się, że wartość zawiera się w przedziale $080..$0FE. Zgodnie z formulą wykony: 
wany jest więc skok warunkowy do etapu lil punki 2. 
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0. Najważniejsza: dla osób interesujących się cyfrowym przetwarzaniem sygnału — w czasopiśmie ENTER 
zacząłem od numeru 3/94 cykl artykułów pt. "Loop". Teksty poruszają zagadnienia cyfrowej obróbki dźwięku 
z elementamii przykładami także dla obrazu (algorytmy). 


1. Mimo że w każdym odcinku staram się zwiększać dawkę nowych pojęć I wiadomości, aby w końcu dojść 
do odpowiedniego poziomu, lo zdarza się, że dla niektórych Czytelników tempo jest za szybkie. O tymdakej. 
Natomiast teraz, mimo że powinienem już właściwie omawiać struktury umożliwiające tworzenie dźwięku 
na poziomie 16 bitów, mam parę uwag, które przydadzą się też osobom słabiej chwytającym temat. Mój 
znajomy o zacięciu koderskim, który czasem czyta moje teksty, jeszcze przed ukazaniem się w ich druku, 
chociaż nie zajmuje się dźwiękiem, zwrócił mi uwagę, że chyba niezbyt dobrze przerysowałem ilustrację ze 
swoich szkiców do komputera. Mowa tu o drugiej części cyklu *"Ulepszanie dźwięku” pt. 'Arytmetyka' numer 


Był tam zamieszczony kompletny algorytm w formie grafo-schematu, który pokazywał przykładową 
możliwość generacji dźwięku na poziomie 9 bitów. Otóż kolega powiedział mi, że chyba się pomylilem, bo 
jak widać narysunku, zdziewięciu biłów przepisywane są tylkobity 0-618. Natomiast bit 7 jest, niewiadomo 
dlaczego, pomijany i gubiony(?], co w rezultacie powinno dać przy generacji dźwięku jakiś trudny do 


Po pierwsze, gdyby rzeczywiście bit 7 był gubiony, to rezulia byłby latwy do obliczenia, a nie nieprzewidywalny, 
jak mój szanowny antagonista twierdzi. Brak bitu nr 7 w dźwięku spowodowałby po prostu generację szumu. 
Obrazowo można to przedstawić tak, że jeżeś np. mamy spróbkowany wykres amplitudy w funkcji czasuz rosnącą 
od zera wartością co jeden, czyfi prosta wznosząca się lmiowo, to w wypadku braku bitu nr 7 otrzymujemy coś w 
rodzaju wykresu zębów piły rozciągającego się od zera do poziomu (2 do potęgi 8) mnus jeden. 

Po drugie zapewniam, że algorytm jest poprawny, natomiast stan bitu nr 7 jest badany w drugim kroku (il 
etap) i pośrednio w zależności od jego stanu wykonywane są skoki warunkowe do jednego z pięciu kroków 
Ill etapu, gdzie następuje dalsza obróbka dźwięku. 


Zresztą wykonajmy krok po kroku procedurę algorytmu dla jakiejś przyktadowaj liczby (rys. 2), Powiedzmy, 
wejściowa chwilowa próbka dźwiękowa o jakości 16 biłów ma wartość: 


Jak widać, sygnał zawiera się w dodainiej polówce wykresu, a jego ampluda jest prawie maksymalna. 


Teraz zgodnie z etapem | w celu wstępnej konwersji na format 9-bllowy przesuwamy bity o siedem miejsc 

















































Tam dokonuje się ostatni (Ill) etap przetwarzaniadanych. A więcdla przetwornika D/Aż3 (kanał lewy Amigi, 
| generałor drugi) zadawania jest wartość $7F, czyli dziesiętnie +127. Jest to maksymalna dodatnia wartość 
| sygnalu dla pojedynczego przeiwornika8-bitowego Amigi. Oprócz tego pobieranych jest siedem młodszych 
| bitów (numery 0-6) obliczonej uprzednio 9-bitowej danej. Ponieważ wygodniej operuje się w komputerach 


| 
| wynikć 
114 


72 
401110010 


Teraz zgodnie z formułą dodajemy do tego jedność i otrzymujemy daną dla przetwornika D/A 40 (kanał lewy 


Amiigi, generator pierwszy) o wartości: 


115 
873 
301110011 


| to już w zasadzie wszystko. Pseudoprzetwornik 9-biowy miał generować na wyjściu wartość +242. No to 
sprawdźmy. Jeden przetwornik D/A generuje teraz napięcie +127mV, adrugi+115mV. Dodajmy obie liczby. 
Otrzymujemy to, co chcieliśmy, czyli wartość amplitudy +242mV. Mam nadzieję, że po tym bardzo 
szczegółowym wykładzie wszyscy wszystko zrozumieli, 


2. Programowaganeracja dźwięku na Amidze nie używa kanałów DMA. Mato swoje zalety (dane mogą być 
umieszczone w pamięci typu Chip, Słow lub Fast). Ale ma też i wady, np. duże zaangażowanie mocy 
obliczeniowej głównego mikroprocesora oraz konieczność zadbaniao synchioniczną obsługę własnych pętli 
opóźniających wcelu uzyskania różnego okresu odczytywania próbek przez D/A, dzięki czemu można będzie 
uzyskać różną wysokość dźwięku w skali równomiernie (emperowanej. Najwygodniej synchronizować całość 
| za pomocą przerwań uzyskiwanych przez programowalne układy czasowe CIA. 
| 


| 8. Oprócz tego jest jeszcze jedno zagadnienie, którego omówienie niewąfpliwie przyda się osobom 
eksperymentującym z uzyskiwaniem dźwięku bez pośrednictwa DMA. Otóż rejestr danych przetwomi- 
ków D/A (oznaczony w literaturze jako AUDxDAT — adresy tych czterech rejestrów zostały podane w 
numerze lutowym z tego roku) jest 16-bitowy, a nie 8-bitowy. Dlaczego? Zapytaj o to konstruktorów. Ale 
jest to rejestr 16-bliowy w innym znaczeniu niż myślisz. Nie wystarczy więc po prostu ignorowanie 
starszych ośmiu bitów. Dlaczego? Dlatego, że do np. rejestru AUDxDAT nałeży wpisać dwa bajty 
odpowiadające kolejnym dwóm próbkom fali dźwiękowej. Przy czym starszy baj tego rejestru wysyłany 
jest jako pierwszy, a po nim młodszy bajt. Synchronizację wyzwalania zapewnia tu tzw. przerwanie 
czwartego poziomu, które pojawia się wiedy, gdy rejestr D/A gotowy jest na przyjęcie dalszych danych. 
Awięcw wypadku naszego 9-bitowego algorytmu należy zaznaczony narysunku proces powtórzyć. Raz 
dla pierwszej próbki, a drugi raz dia drugiej próbki, czyli wykonując dwa razy ten sam algorytm, 
obrabiamy od razu dwie następujące po soble wartości chwilowe sygnału. Następnie należy umieścić 
wyniki pierwszego obliczenia w górnych ośmiubitach stosownych rejestrów, awyniki drugiego obliczenia 


w dolnych (młodszych) ośmiu bitach. 


4. Ostatnia rzecz do zapamiętania: nie można używać rejestrów AUDxDAT, dopóki nie wyłączy się DMA! 
Na zakończenie jeszcze kilka zdań. Napiszcie, jeżeli tekst jest za trudny lub za łatwy. Pozwoli to dostosować 
treść artykułów do poziomu Czytelników. Po drugie osoby zajmujące się muzyką czy dźwiękiem, a mające 
kłopoty z nadążaniem za lokiem rozumowania, nie powinny się tym przejmować. Nie wszyscy przecież muszą 
| zajmować sę 'bebeszeniem kompuiera” i grzebać się w bitach i bajtach. Dla nich przeznaczone są gotowe 
| programy muzyczne, takie jak np. AudioMaster, PerfectSound, frackery, MIDi-sekwencery | inne wspaniałe 

gotowe narzęczia pracy, do których nie jest potrzebna znajomość programowania. Zresztą napisalem kiedyś, 
że dealnego programu nie ma, a najbardziej user friendly”, czyli przyjazny dla użytkownikato taki, który będzie 
komunikowa! się z czlowiekiem za pomocą ludzkiego języka i ludzkich przyzwyczajeń, a nie odwrotnie. 
Przykładem niech będzie to, że dobre firmy software owe używajądo tworzeniagierczy programów użytkowych 
napisanych przez siebie narzędzi i aplikacji, które nigdy nie ukazują się na rynku. 


|. napaczkach8-bitowych, przeto pobieramy po prostu8 bitówi zerujemy ostatni—ósmy [nr 7). Otrzymujemy 
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NIE BĘDĄ INNI PLULI 
NAM W TWARZ 





Rafał Wiosna 
autopsji wiem, że roz- 
mowa z zaciekłym, od- 
pornym pecetowcem lub 
atarowcem kończy się 

zwykle wymianą argumentów, 

najpierw słownych... Zeby do- 
starczyć ich naszym Czytelni- 
kom, publikujemy listę najsłyn- 
niejszych i najciekawszych za- 
stosowań Amigi w ostatnich 


kilku latach. Listę tę sporządził * 


David Tiberio z USA (e-mail 
dtiberioQlibserv1.ic.sunysb. 
edu), toteż głównie tego kraju 
ona dotyczy. My publikujemy 
tylko najważniejsze wyjątki. 


Sport 

ABC — sieć telewizyjna w 
USA. Użyto Amigi do wyświe- 
tlania napisów i grafik podczas 
relacji z olimpiady w 1992r. 

Chelsea — angielski klub 
piłkarski sponsorowany przez 
Commodore UK. 

Stadiony — USA: Atlanta 
Braves Sports; BC Place Sta- 
dium w Vancouver w Kanadzie, 
California Angels Anaheim Sta- 
dium; Cotton Bowl; Dallas Ma- 
vericks Reunion Arena's; Flori- 
da Marlins Joe Robbie Stadium; 
stadion Miami Dolphins; stadion 
Philadelphia Phillies; stadion 


Portland Trailblazers; Europa: | 


Frankfurter  Waldstadion w 


Niemczech (Amiga 2000 kon- 
troluje wyświetlanie wyników); 
Rishon-Lezion — hala koszy- | 
| rzystywane do tworzenia apli- 


kówki w Izraelu (Amiga 4000 i 
1200 oraz Scala i CanDo kon- 
trolują tablice świetlne), stadion 
Wolverhampton (wyświetlanie 
grafiki na tablicach świetlnych). 

Suffolk Downs — tor wyści- 
gów konnych w Bostonie w sta- 
nie Massachusetts, USA (Video 
Toaster). 


Telewizje (ważniejsze) 


Cox Cable Productions 
(Nowy Orlean, USA) — Amiga 
używana w transmisjach z za- 


MAGAZYN AMIGA 4/1994 


wodów w koszykówce, ba- 
sketballu, futbolu amerykań- 
skim. 

Metro-Cable Association 
(Toronto, Kanada). 

NBC, National Broadca- 
sting Company (USA). 


rzystywane w pokazach multi- 
medialnych. 
Dow Chemical Inc. (Michi- 


' gan, USA) — zamknięty obieg 
, wiadomości zrealizowany na 
, Amigach przez Michaela Fi- 


PBS, Public Broadcasting 


System (USA). 

POLSat — dokładny opis w 
Magazynie AMIGA 3/94. 

PORION (Warszawa) 
Amiga 2000 + Scala obsługuje 
24-godzinny kanał prezentu- 
jący reklamy. 

Roger's Cable (Canada) — 
Video Toaster używany do re- 
alizacji programów, tytułowa- 
nia, nakładania grafiki. 

RTL (obsługa teleturniejów 
i programów, serial *"SeaQu- 
est DSV” — patrz niżej) 

SAT.1 (Niemcy) — program 
"SuperBall". 

Sonic Cable Television 
(Utah, USA) — Video Toaster 
używany w produkcji reklam. 

TV KRATER (Kraków) — 
dokładny opis w Magazynie 
AMIGA 3/94. 

telewizja państwowa TVP 
(obsługa meczów piłkarskich 


, — Scala, obsługa teleturnie- 





jów) 

telewizje sieci Polonia 1 
(wszystkie) — opis w Magazy- 
nie AMIGA 3/94 


Zastosowania 
komercyjne 
3DO — Amigi 4000 wyko- 


kacji dla tej konsoli. 

Atari — Amigi 2000 wyko- 
rzystywane do tworzenia apli- 
kacji dla Atari Lynx. 

CERN (Centre d' Etudes et 
de Recherches Nucleaires, 
Atomistyczne Centrum Nau- 
kowe w Genewie w Szwajca- 
rii) — Amigi wykorzystywane 
do prac naukowych oraz pre- 
zentacji wyników  ekspery- 
mentów. 

DEC, Digital Equipment 
Corporation — Amigi wyko- 


_ Amigi 


| 
| 
| 


schera. 

Ford Motor Company — 
stosowane w fabry- 
kach. 

IBM — prezentacja możli- 
wości multimedialnych syste- 
mu OS/2 na targach CeBIT w 


Hanowerze zrealizowana za | 


pomocą Amigi i programu 
Scala (!!!). 
Lucas Art Studio — 60 


Amig! (m.in. wstępne przygo- 
towanie, czyli tzw. *czarna ro- 
bota” dinozaurów z Jurassic 
Parku — jedynie końcowy 


| 





| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


rendering był robiony na SG 


— patrz niżej) 


McDonnell Douglas Aero- | 
space (Houston, USA) — Vi- | 


deo Toaster 4000 używany w 
wewnętrznych produkcjach 
wideo oraz prezentacjach na 
ośmiu monitorach zainstalo- 
wanych w siedzibie firmy. 

Microsoft — Video Toastery 
używane do wewnętrznych 
produkcji materiałów filmo- 
wych. 

NASA, Johnson Space 
Center (Houston, USA) — ani- 
mowane prezentacje waha- 
dłowców dla zwiedzających. 

NCR (Dayton, USA oraz El 
Segundo, USA) — Video Toa- 
stery używane do wewnętrz- 
nych produkcji materiałów fil- 
mowych. 

Philips Inc. (Holandia) — 
Amiga używana w laborato- 
riach do prac nad ekranami 
LCD. 

Philips (Santa Monica, USA) 
— Amigi używane do tworze- 
nia aplikacji dla konsoli CD-l 
(rywala CDTV w Stanach). 

SEGA Genesis — Amigi 
używane do tworzenia aplika- 
cji dla tej konsoli. 

Supermarket Safeway w 
Vancouver (USA) — Amiga 
wykorzystywana do dekoro- 
wania ciastek (!!!) 


Supermarkety w Izraelu — 
Amigi 1200 i Scala wykorzy- 
stywane do obsługi klien- 
tów. 

Walt Disney Productions 
(USA) — Amigi używane do 
produkcji filmów animowa- 
nych i seriali telewizyjnych. 

Warner Bros (USA) — Ami- 
ga wykorzystywana do pro- 
dukcji seriali. 


Zastosowania 
'w terenie” 


Kościół Jezusa Chrystusa 
Świętych Dnia Ostatniego 
(Salt Lake City, USA) — Ami- 
ga wykorzystywana w obsłu- 
dze wiernych i w religijnych 
pokazach multimedialnych. 

La Musee de la Civilisation 
(Quebec, Kanada) — pokazy 
dla zwiedzających, widoczne 
monitory 1084. 

Mac World Expo — Amigi 
były wykorzystywane do ob- 
sługi ściany wideo. 

Ontario Science Center 
(Toronto, Kanada) — Amigi 
sprawują kontrolę nad robota- 
mi i graficznymi mapami po- 
gody. 

Targi w Tel Awiwie w Izraelu 
(lipiec 1993) — dwie ściany 
wideo złożone z 64 monitorów 
wyświetlających grafiki i re- 
klamy. Całość sterowana 
Amigą 3000 i programem Sca- 
la MM211 kontrolującym dwa 
odtwarzacze wizyjnych dys- 
ków laserowych. 

Uniwersytet stanowy w Ari- 
zonie — laboratorium multi- 
medialne wykorzystuje wy- 
łącznie Amigi. Katedry Ani- 
macji i Prezentacji wykorzy- 
stują 12 Amig 3000, 5 Amig 
2500, Video Toastery, CDTV, 
AmigaVision, DeluxePaint4, 
Imagine, Disney Animation 
Studio, AudioMaster, CanDo, 
Thinker, HyperBook, Foun- 
dation, Word Perfect. 

Uniwersytet stanowy w 
Ohio — katedra sztuki wyko- 
rzystuje m. in. 33 Amigi 2000/ 
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3000 oraz Video Toastery do 
nauki animacji dwu- i trójwy- 
miarowych. 

Uniwersytet stanowy w No- 
wym Jorku — szeroko stoso- 
wany pakiet Amiga + AMAX II 
zamiast Macintoshy. 

. oraz niezliczona liczba 
szkół w Stanach. 


Zastosowania 
rządowe 


CIA (Centralna Agencja 
Wywiadowcza, USA) — Amigi 
wykorzystane zostały do 
stworzenia poufnych filmów 
oraz prezentacji dla prezyden- 
tów Busha i Clintona. 

NASA (Agencja Astronau- 
tyczna, USA) — wykorzystuje 
system kontrolny AmiLink. 

NSA (National Security 
Agency — Krajowa Agencja 
Ochrony, USA) — używa Vi- 
deo Toasterów. 

Policja w mieście Gouda 
(Holandia). 

Siły Powietrzne Izraela — 
Amiga wykorzystywana przy 
symulatorach lotu. 

Siły Zbrojne Izraela — Ami- 
gi wykorzystywane są do pro- 
dukcji filmów edukacyjnych. 

Straż Pożarna w Rotterda- 
mie (Holandia). 

United States Geology Se- 
rvice (Menlo Park, USA) — 
pokazy multimedialne m. in. 
trzęsień ziemi w Kalifornii, wy- 


korzystujące Amigę 3000 z | 


ekranem dotykowym. 


Filmy, seriale 
i programy telewizyjne 


wykorzystujące 
Amigę 


*=45th Annual Primetime 
Emmy Awards” — efekty wi- 
zyjne stworzone przez firmę 
The Post Group na Amigach. 

"AIf" — wyprodukowany 
przez sieć NBC Alf używa 
Amigi do operacji giełdowych. 

"Babylon 5” — uhonorowa- 
ny nagrodą Emmy, produkcja 
Warner Bros, 1993; Wszystkie 
animacje i grafiki komputero- 
we wygenerowane na Video 
Toasterze i programie Ligh- 
twave. 

"City Slickers” — występuje 
Billy Crystal. 

"Entertainment Tonight" — 
program telewizyjny. 

"Death Train" — występuje 
Pierce Brosnan; Scala użyta 
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do wyświetlania rosyjskich 
tajnych informacji; znaczek 
Scala widoczny na ekranie. 
"Freejack" — występuje 
Emilio Estevez; Video Toaster 


| iLightwave użyte do realizacji 


efektów specjalnych stworzo- 
nych przez Joe Contiego. 
"Honey, I Blew Up the Baby” 
— efekty specjalne stworzone 
przez firmę Anti-Gravity Work- 
shop wykorzystującą Amigi. 
"Hot Shots, Part Deux” — 
występuje Charlie Sheen. 
«Jurassic Park” — reżyseria 
Steven Spielberg; przedpro- 
dukcja (wizualizacja) wykona- 
na przez Amblin Imaging; nie- 
które animacje zostały stwo- 
rzone programem Lightwave i 
potem użyte przy realizacji fil- 
mu na stacjach graficznych. 
"Max Headroom” — Amiga 
wykorzystana do generowa- 
nia tła. 
"Miami Vice” 
Amigi 1000. 
"Nick Arcade" — przy pro- 
dukcji wykorzystano Amigę 
4000 z Video Toasterem 
4000, Amigę 2000, również z 
Video Toasterem, Amigę 2000 
z kartą Opal Vision i Personal 
Animation Recorder. 
"Panama Deception” — film 


— widoczne 


dokumentalny nagrodzony 
Oskarem. 
"Quantum Leap" — efekty 


morphingu (zmiany kształtu) 
zrobione przez firmę The Post 


Group używającą programu | 


MorphPlus. 

"Robocop" — efekty specja|- 
ne wygenerowane przez Amigi. 

"Robocop 2" — efekty spe- 
cjalne wygenerowane przez 
Amigi. 

"seaQuest DSV" — reżyse- 
ria Steven Spielberg i Irvin 
Kirschner, produkcja Univer- 
sal Studios 1993, występuje 
m.in. Roy Scheider; efekty 
specjalne wyprodukowała na 
60 Video Toasterach firma 
Amblin Imaging; więcej efek- 
tów specjalnych niż w "*Impe- 


| 


rium Kontratakuje'! 


"Sidekicks” — występuje | 
Chuck.Norris. 
"Star Trek VI" — animacje 


kosmiczne stworzone progra- 
mem Lightwave przez Joe 
Contiego; obiekty statków ko- 
smicznych USS Enterprise i 
USS Excelsior zaprojektowa- 
ne przez Allen Hastings. 

"Stepfather III"  (*Ojciec 
Chrzestny III”) — użyto Amigi 
500, Deluxe Painta i Digi View 
do generacji napisów. 

"The Dark Half" — film tele- 
wizyjny Stephena Kinga; 





efekty specjalne zrealizował 
na Amidze Everett Burrell. 

"Three Men and A Baby” — 
napisy wykonał Rick Probst 
używając Amigi. 

"Total Recall” — efekty spe- 
cjalne; Amiga, Digital Crea- 
tions i inni związani z Amigą 
ludzie wymienieni w napisach 
końcowych. 

"Toy Soldiers” — występuje 
Wil Wheaton. 

«Terminator II" — Amiga 
wykorzystana przy generowa- 
niu słynnych  morphingów 
(zmian kształtu bohaterów). 

"Young Indiana Jones 
Chronicles" (*Kroniki młodego 
Indiany Jonesa") — uhonoro- 
wany nagrodą Emmy; specjal- 
ne efekty wizyjne. 

"Unsolved Mysteries” 
efekty wizyjne zrobione na 
Amidze przez Joe Contiego. 

"Wayne's World II” — wy- 
stępują Dana Carvey i Mike 
Myers. 


Sławni użytkownicy 


Andy Warhol, malarz. 
Arthur C. Clarke, autor powie- 
ści fantastyczno-naukowych. 





B.B.King, muzyk — korzy- 
sta z Amigi do obróbki swoich 
utworów 

Bee Gees, zespół muzycz- 
ny — używają Video Toastera 
do produkcji animacji. 

Betty Boo, wokalistka — 
użyła Amigi przy produkcji 
swojego pierwszego albumu 
oraz podczas tournóe. 

Billy Idol, wokalista — uży- 
wa Video Toastera i ścian wi- 
deo sterowanych Amigą w 
czasie koncertów. 

Bobby Brown, wokalista — 
używa programu Bars and Pi- 
pes Professional. 

Brad Carvey, brat aktora 
Dana Carveya (Garth z filmu 
"Wayne s World” — główny 
współtwórca Video Toastera. 

Front 242, grupa muzyczna 
— użyto Amig przy produkcji 
albumu "Tyranny For You"; 
podziękowania dla Commo- 
dore Belgium na okładce. 

Matt Groening — autor i po- 


* mysłodawca telewizyjnej serii 


*The Simpsons”. 
Stanley Kubrick, reżyser. 
Whoopi Goldberg, aktorka. 
ZZ Top — zespół muzycz- 


Proponuje Państwu dyski public domain i shareware: 


* Freda Fisha 


Wszystkie numery od I do 1000! 


ZIE  *17 Bit Softwarc Ponad 2500 dysków! 


* Imagine 4 


Kilkaset MB danych do tego programu! 


a jednego dysku wynosi 30,000.- zł plus 15,000,- koszty wysyłki. 
( tzymać po przesłaniu czystego dysku lub 15,000,- zł. 
sj A 


Computer Projekt i InterComp 


Warszawa, ul. Smulikowskiego 1/3 p.15 tel. (022)26-10-10 


Amiga 1200*Amiga 4000 


rozszerzenia pamięci A-1200: Elsat, Blizzard, M-Tec 
koprocesory, pamięci SIMM, ZIP do rozszerzeń 
kontrolery dysków twardych AT-BUS i SCSI do wszystkich AMI 
dyski twarde AT-BUS i SCSI do wszystkich AMIG (2.5", 3.5") 
karty graficzne do Amig 2000/4000, fliker-fixery, genloki 
monitory kolorowe 


oraz: karty TURBO, dyski Syquest, modemy / zapraszamy w 
w ciągłej sprzedaży lub na zamówienie |godzinach 10-17 


prowadzimy sprzedaż ratalną 
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Mini-Tower AMIGA 500 EL) v. 
Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej Posiada kieszeń na oryginalną stację dysków Powyżej przedstawion: 
AMIGI-500 A-500, trzy dyski 1,5* i dwa 5,25". płyta Osobno: 


Obudowa do klawiatury A- -500 dopasowan jestz 
kształtem uformowanym na podparcie « ż 









wyposażona jest dodatkowo w wewnętrzną płytę 
posiadającą trzy A-2000 *Zorro II* i dwa PC sloty 
oraz MMU slot dla Turbo kart i złącze Expansion- Wymiary: 47 x 40 x 17 cm 


1 A-500. SĘ do kle 
port | - Cena Ę oni 5.900 SOJAI200 
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MMU-Port 
(dla Turbo-płyt) 
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| 70 _ Stacje Dysków AMIGA 

_ Podwójny przełącznik ROM-ów 3,5" zewnętrzna, obudowa metalowa, z wy- 


danaczni przeż klaw./myszljoy. 350 łącznikiem, możliwość podłączenia dfi: - df3: 
dto.na płaskim kablu 400 e ox , 
Kolor obudowy: Amiga albo czarny 1.200 






















- Potrójny przełącznik ROM-ów 460 SR | . 

| Mecha aniczny Boot-Selecktor df: dfi: _ 60 3,5" stacja wewnętrzna A-500 1.100 002. JA 

| Fiektroniczny Rootsejnkar da -di3: 250 3,5* stacja wewnętrzna A600,A1200 1.150 MIGA klawiatura 

- Termiczny regulator obrotć 3,5* stacja wewnętrzna A-2000 1.100 | łacze 

 wentylatorajizy 170 5,25' stacja zewnętrzna z wyłącznikiem, PC lawialury do AMICI Z SY ai 
A-1200-ZEGAR z bat. 450  ONEPECĄCOKEN ZO aCZENCIS00 Z OO(ACZDONJA: 390cfinieri 1.200 __ Wymiary: 65x 45x19 om 4.750 


A-1200/4000 VGA-Monitor-Adapter 190 



































zęści-podzespoł Zasilacz Tower A-2000 j 
-2,5* na 3,5" IDE ADAPTER 190 części podzespoły 1.400 __ 230W/50Hz 1.400 
HD-Kabel 2,5* do A-600/A-120015cm 90 Ez A 0 ” Zasilacz Tower A-2000 
. 8 ,| [ Ą Ę.|- ? Ao) = ST EU R 
| Uchwyt 2,5* stacji do 3,5* kieszeni f" je 064 ) -h 250W/50Hz 1.650 
| f do C-1541 II 550 BA AMIGA:8000 
ASC IC 8520, [/0 250 i Big-Tower AMIGA-3000 
Potrójny przełącznik RO IC 8375, (8372) Big Fat Agnus 1 MB _ 550 łozszerzen Pa a AWR ONKKA 
SRroorysti IC 6570-036, procesor do klawiatury _ 350 ef OT rd ELO 
A-600, V1.3, V2.0x i V3.0 m 512 kB RAM. kompletnej AMIGI-3000, oraz czterech — 
| A-500 / 2000 na | płaskim 500 zegar, bat. 600 dysków 3,5' i sześciu 5,25" 4.950 
a Kable | I MB RAM A-5 900 A sanio PARSE 
znik ROM-ów TV-kabel Scart/Amiga 2,5m 90  1MBRAMA- BigTower AMIGA-4000 
CS" u Monitor-kabel carijAmiga 2,5m 80 zegar, bat. 1.000 Obudowa umożliwia wbudowanie 
/ albo V2.0x/V3.0 ; Przedłużacz do kabla klawiatury 2 MB RAM kompletnej AMIGI-4000, oraz czterech — 
a bo 2 „0 ROM-ów 1.500 A-2000/3000 170 wyłącznik, 1.800 dysków 3,5 i sześciu 5,25* 5.300 
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rogram dostarczany 

jest w wersji niemiec- 

kojęzycznej i angiel- 

skojęzycznej. Przed- 
stawię tutaj tę drugą. 

Obsługa programu jest bar- 
dzo prosta. Wystarczy tylko 
ustawić odpowiedni numer i wy- 
brać myszką pole odpowiadają- 
ce opisowi, jaki chcemy uzyskać 
(SHOW A — pierwsze dwie cy- 
fry numeru błędu, SHOW B — 
następne dwie cyfry, SHOW C 
— ostatnie cztery cyfry, COM- 
PLETE — opis błędu, jakiemu 
odpowiada cały ustawiony nu- 





AMIGA TOOL 


_Guru niestraszny? 


Na dysku Fisha nr 562 znajduje się bardzo ciekawy 
programik o nazwie Show-Guru. Wprawdzie nie jest 
on aż tak genialny, aby rozszytrować wszystkie 
tajemnicze numerki, które pojawiają się po przypra- 
wiającym nas o płacz i zgrzytanie zębów komunika- 
cie, jednak zna aż 168 tajemnic Jaya Minera. 


mer). Możemy także wydruko- 
wać opisy błędów na drukarce. 
Opcja INFO dostarcza nam wia- 
domości o autorze i programie, a 
także o ilości pamięci i stanie 
najważniejszych wektorów Sy- 
stemowych. 

Program działa na dowolnej 
Amidze. Użytkownicy syste- 


Horkbench Screen | 


4 "F: 8 
| śś 8/1991 by Thohas Carstens « 


| 
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INFO || QUIT || REG. 
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mów 2.04 i wyższych mogą 
korzystać z niego *w sposób 
natychmiastowy”, bo w syste- 
mach tych większość komuni- 
katów Guru pojawia się w for- 
mie requestera. Wystarczy te- 
raz tylko zawiesić (SU- 
SPEND) działanie wadliwego 
programu i wczytać Show- 


| INFO (JA REG 


URU SHOW 


Guru, aby natychmiast prze- 
prowadzić diagnozę. 

Program zajmuje 67 KB na 
dysku. Polecam go wszystkim, 
którzy o Amidze chcą wiedzieć 
nieco więcej niż tylko to, gdzie 
wkłada się dyskietkę i gdzie włą- 
czasię joystick. UWAGA: Show- 
Guru jest programem sharewa- 
re. Kartę rejestracyjną można 
wydrukować z programu. 


SHOW-GURU 
autor: Thomas Carsiens 
Uniwersalność: 10 


Prostota obsługi: 10 
Prezentacja: b 
Jakość działania: 





Show A | Show B | 
Conplete 


Print complete 
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Print complete 
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smak może zakrzyknąć 

każdy użytkownik Ami- 

gi z układem AGA w 

momencie, gdy do jego 
rąk trafi program public domain 
o nazwie View (w wersji 3.6) 
autorstwa Michaela W. Hart- 
mana. Nie jest to może super- 
nowość, jednak wielu poten- 
cjalnych użytkowników nie wie, 
że taki program istnieje. Poza 
tym, że jest to PD, jest bowiem 
dostarczany na komercyjnym 
dysku o nazwie ADProTools, 
cóż takiego genialnego jest w 
tym liczącym 109 i pół kilo pro- 
gramie? Nic... Potrafi on wy- 
świetlić dowolny obrazek stwo- 
rzony przez dowolną Amigę 
(nawet 640 x 400 HAM8). Nic 
szczególnego. Deluxe Paint IV 
AGA też to robi, ale... Spróbuj- 
cie wyświetlić tym ostatnim 
obrazek w niskiej rozdzielczo- 
ści i 16 kolorach, a zaraz potem 
każcie mu pokazać obrazek na 
przykład hi-res w 256 kolorach. 
Trochę to potrwa, a jeszcze zo- 
staniecie zapytani o jakiś smo- 
othing lub inne nieciekawe rze- 
czy. Opisywany przeze mnie 
View zrobi to znacznie szybciej 
i bez dodatkowych zbędnych 
pytań. Na dodatek obrazki w 
interlace jakby nieco mniej 
drgały. Jeszcze bardziej od- 
czujecie tę różnicę szybkości w 
przypadku dużej animacji (bo 
także to View potrafi, w forma- 
tach ANIM-5, 6 i8, nadodatek z 
regulowaną szybkością odtwa- 
rzania, w tym poklatkowo, i z 
możliwością zapętlania). Samo 
wczytywanie do Deluxe Painta 
trwa wieki. 





Vieu Version 3,6 


Muszę teraz wyjaśnić, co to 
jest ANIM-6. Nie jest to żadna 
pomyłka w druku. Format ten to 
"prywatny" format animacyjny 
twórcy programu. Jest to 
odmiana ANIM-5 pozwalająca, 
dzięki "poczwórnemu” buforo- 
waniu, na obserwacje 'trójwy- 
miarowych” animacji za pomo- 
cą specjalnych okularów, 
podobnych do tych, jakie swe- 
go czasu lansowała nasza 
wspaniała telewizja. ANIM-8 
zaś to szybsza odmiana stan- 
dardowego ANIM-5, wymaga- 
jąca jednak dużej ilości pamięci 
Chip RAM. 

View 3.6 umie także pokazy- 
wać obrazki stworzone za po- 
mocą DCTV i pędzle (brush), 
zarówno zwykłe, jak ianimowa- 
ne (niektóre programy w tym 
ostatnim wypadku pokazują ła- 
skawie zaledwie pierwszą klat- 
kę). A na dodatek nic nie ko- 
sztuje (to jest freeware public 
domain, a nie shareware!). 

Oprócz funkcji podstawowej, 
jaką jest pokazywanie, View 
ma kilka pomocniczych funkcji 
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do zarządzania zbiorami, uła- 
twiających przeglądanie dużej 
liczby obrazków czy animacji. 
Oprócz standardowego okien- 
ka do zarządzania zbiorami 
(rzecz jasna z opcjami Volu- 
mes, Parent i Root), mamy je- 
szcze możliwość powrotu do 
ostatnio przeglądanych obraz- 
ków bez konieczności przecho- 
dzenia przez katalogi nadrzęd- 
ne (opcja LAST, w przypadku 
dużych katalogów przyczynia 
się to do dużej oszczędności 
czasu). Możemy też posorto- 
wać aktualny katalog według 
daty nagrania, wielkości lub na- 
zwy. Możemy ustawić, w zależ- 
ności od tego, co lubimy, kolej- 
ność wyświetlania nazw zbio- 
rów i katalogów (katalogi za lub 
przed zbiorami). Możemy też w 
razie potrzeby utworzyć nowy 
katalog. Istnieje także możli- 
wość odtwarzania sekwencyj- 
nie wszystkich obrazków z da- 
nego katalogu bez potrzeby 
każdorazowego wpisywania 
nazwy zbioru. Ostatnia możli- 
wość to ustawienie wzorca 
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Select IFF file to View 
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nazw pokazujących się zbio- 
rów. Możemy na przykład ka- 
zać wyświetlić tylko nazwy tych 
zbiorów, które mają rozszerze- 
nie .ham, albo wyłączyć z kata- 
logu zbiory z rozszerzeniem 
„nfo (ikonek View nie potrafi 
pokazać). Naciskając klawisz 
[L]. możemy włączać lub wyłą- 
czać tryb interlace. 

Po wyświetleniu pojawią się 
po prawej stronie ekranu infor- 
macje na temat wyświetlanego 
zbioru: nazwa, wielkość, nazwa 
trybu wyświetlania i rozdziel- 
czość. Przy animacjach dojdą 
jeszcze informacje o liczbie kla- 
tek animacji, liczbie klatek po- 
kazywanych w ciągu sekundy i 
wartość parametru delta. 

Program może być urucha- 
miany zarówno przez kliknięcie 
na ikonę, jaki z poziomu CLI (w 
tym ostatnim przypadku jako 


parametr podajemy nazwy 
zbiorów, jakie mają być wy- 
świetlone). 


View 3.6 działa na dowolnej 
Amidze (oczywiście na A500 
pokaże tylko rysunki i animacje 
w tych trybach, których wy- 
świetlanie pięćsetka dopu- 
szcza). 

Jedyną wadą, jaką zauważy- 
łem w tym programie, jest to, że 
w wypadku nawet nie zamie- 
rzonej próby wyświetlenia cze- 
gokolwiek o formacie innym niż 
IFF — View głupieje i należy 
wówczas zresetować Amigę. 
Na zakończenie dodam tylko, 
że jako jeden z nielicznych 
moich programów View dostą- 
pił zaszczytu potraktowania go 
opcją LEAVE OUT Workben- 
cha, przez co znalazł się na 
jego głównym ekranie. 


VIEWv 3,6 
Gryogenic Software 
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HARDWARE 


MOJE BOJE 


ZKARTĄ 
TURBO M-1230-XA 


Karta turbo jest rzeczą, o której marzy wielu z nas. 

Poza tym wyposażenie Amigi 1200 w taką kartę 

będzie nas kosztowało mniej niż, powiedzmy, kupo- 

wanie Amigi 4000. Sam postąpiłem według powyż- 
szych słów, a było to tak. 


Bednar 


ędąc cztery miesiące 

temu w Nowym Jorku, 

zamówiłem telefonicz- 

nie kartę M-1230-XA 
firmy MicroBotics, Inc. Była to 
w owym czasie najszybsza 
karta turbo do Amigi 1200. 
Oprócz tego miałem zakupio- 
ny wcześniej koprocesor aryt- 
metyczny i moduł SIMM. Gdy 
dostałem urządzenie do rą- 
czek, złożyłem je w całość i 
dokładnie obejrzałem. Była to 
duża płytka, całkowicie wy- 
pełniająca wnękę na karty 
rozszerzeń w A1200. Płytka 
jest bardzo ładnie wykonana, 
ma pozłacane styki i opisane 
wszystkie układy oraz gnia- 
zda. 


Po stronie, która w Amidze 
znajdzie się na górze, na płyt- 
ce jest gniazdo na moduły 
SIMM o wielkości do 128 MBi 
o prędkości do 40 ns. Obok 
gniazda znajduje się wymien- 
na bateria od zegara zainsta- 
lowanego na karcie. Po dru- 
giej stronie płytki zaś układ 
zegara, układ obsługujący pa- 
mięć, procesor, oscylator pro- 
cesora, cokół pod koprocesor 
i pod drugi oscylator i jeszcze 
kilka innych układów oraz dwa 
jumpery. Po połączeniu swo- 
ich części miałem procesor 
MC68030 50 MHz, koproce- 
sor MC68882 50 MHz, 8 MB 
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pamięci w układach SIMM 70 
ns i zegar. Wraz z kartą do- 
starczona jest dyskietka, in- 
strukcja i karta gwarancyjna. 


Instrukcja do karty to dwie 
luźne kartki papieru. Jest ona 
napisana w języku angiel- 
skim. Znajdują się w niej dwa 
schematyczne rysunki przed- 
stawiające kartę. Instrukcja, 





mimo iż nie sprawia najlep- 
szego wrażenia, jest przejrzy- 
sta i łatwa do zrozumienia. 


Pierwszy z jumperów, o 
których wspomniałem wyżej, 
służy do przełączania trybu 
pracy karty na jeden oscylator 
lub dwa. Jeśli mamy dwa ukła- 
dy taktowane z tą samą czę- 
stotliwością, to możemy uży- 
wać jednego oscylatora. Na- 








tomiast jeśli dysponujemy 
dwoma układami (procesor i 
koprocesor) o różnych czę- 
stotliwościach, to musimy 
włączyć tryb asynchroniczny i 
używać dwóch oscylatorów 
(dla każdego układu osobny). 
W instrukcji poducent prze- 
strzega przed zabawą zwaną 
dźwięcznie "overclocking". 
Chodzi w niej o to, że niektóre 
co mniej doświadczone oso- 
by, mając procesor 50 MHz i 
koprocesor np. 33 MHz, 


próbują przyśpieszyć działa- 
nie karty przez narzucenie 
koprocesorowi częstotliwości 
50 MHz, co kończy się z regu- 
ły zniszczeniem koprocesora 
lub karty. Jeszcze słówko na 


temat koprocesora. Koproce- 
sor można dokupić oddziel- 
nie, jak ja zrobiłem, ale musi 
to być koprocesor typu PGA 
(Page Grid Array, czyli o ukła- 
dzie kilku pinów pod spodem, 
a nie z nóżkami po bokach), 
bo inny po prostu nie wejdzie 
w podstawkę. Drugi jumper 
jest przeznaczony tylko do 
specjalistycznych testów kar- 
ty przeprowadzanych przez 





producenta. Można dostać 
wiele konfiguracji tej karty. Z 
koprocesorem lub bez, z pa- 
mięcią lub bez. 


Na swoje nieszczęście nie 
mogłem przetestować karty w 
Nowym Jorku. Wróciłem do 
Polski i zainstalowałem ją. 
Jest ją dość trudno włożyć i 
dość trudno wyjąć. Dla uła- 
twienia wyjmowania zrobiono 
w rogu płytki otwór, w który 
możemy włożyć koniec długo- 
pisu i wyciągnąć kartę. Należy 
to jednak robić dość ostroż- 
nie. | jeszcze przestroga dla 
tych, którzy zainstalowali w 
Amidze 1200 twardy dysk 3,5 
cala. Może się zdarzyć, że 
przez twardy dysk ekran 
ochronny wewnątrz Amigi 
przysunie się w kierunku slotu 
kart rozszerzających i nie bę- 
dzie można włożyć karty. Co 
wtedy robić, pomyślcie sami. 
Ja w każdym razie odgiąłem 
kombinerkami ten przeszka- 
dzający kawałek blachy, no i 
oczywiście zaizolowałem. 


Po włożeniu karty nic się nie 
zmieniło, więc włączyłem Sys- 
Info. Okazało się, że z cało- 
ści karty komputer widzi tylko 
procesor. Zerknąłem do in- 
strukcji i dowiedziałem się, że 
muszę włączyć najpierw pro- 
gram SetXA znajdujący się na 
dostarczonej dyskietce. W 
programie tym musiałem usta- 
wić rodzaj procesora, kopro- 
cesora, częstotliwości, ilość 
pamięci, szybkość pamięci i 
liczbę jakichś cykli tej pamię- 
ci. Program sam dobiera odpo- 
wiednią liczbę cykli i nie nale- 
ży tego zmieniać. Dla mnie te 
cykle nadal są zagadką. Wyj- 
ście z programu przez Save 
powoduje, że konfiguracja zo- 
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staje zapisana do układu 
EPROM nakarcie. W sekwen- 
cji startowej należy umieścić 
program AddXAMem, który 
powoduje uaktywnienie pa- 
mięci. Dla leniwych jest inny 
sposób. Mianowicie wystarczy 
przenieść ikonę AddXAMem 
do szuflady WBstartup. 


Pamięć na karcie nie jest 
autokonfigurowalna,  ponie- 
waż producent wybrał niety- 
powy ciągły obszar pamięci 
128 MB od adresu $8000000, 
który nie jest widziany przez 
system. Podobno system w 
wersji 3.1 ma już sam rozpo- 
znawać tę pamięć. Swoją dro- 
gą, słyszałem, że system 3.1 
jest już na giełdzie, lecz nie 
miałem okazji sam go zoba- 
czyć. Być może to tylko plot- 
ka. Po ustawieniu potrzeb- 
nych parametrów włączyłem 
Syslnfo. Okazało się, że 
przy włączonej pamięci Fast 
moja Amiga jest szybsza od 
A600 (bez Fastu) 14 razy, od 
A2000 z Fastem ponad 11 
razy. Od A4000 z procesorem 
MC68040 wolniejsza 2 razy. 
MIPSów mam 7,8, a MFLO- 
PSów 1,8. Prędkość tansmisji 
twardego dysku zwiększyła 
się z 1,1 MB/s do 1,6 MB/s. 
Prędkość transmisji danych z 
twardego jest pewnie jak zwy- 
kle nieco zawyżona, ale i tak 
jest bardzo dobra. 


Na dysku od producenta był 
też dostarczony AIBB, bodaj- 
że 5.5. Niestety, ta jego we- 
rsja nie rozpoznawała jeszcze 
pamięci Fast z M-1230-XA, a 
uruchomienie tego programu 
bez Fastu powoduje zaniżenie 
wyników trzy bądź cztery 
razy. Podobno AIBB 6.0 roz- 
poznaje już pamięć Fast kar- 
ty. Wyników prędkości obliczeń 
zmiennoprzecinkowych doko- 
nałem sam, męcząc Imagine 
2.0. Okazało się, że prędkość 
generacji obrazków jest więk- 
sza niż w A500 dużo więcej 
niż 50 razy. 


No, wychwaliłem tę kartę 
wystarczająco, więc teraz coś 
o wadach. Jedyną wadą karty 
było to, że nie działała prawi- 
dłowo. Powodowała dość czę- 
ste zawieszanie się kompute- 
ra i powstawanie nadliczbo- 
wych pikseli na requesterach 
systemowych i na ekranach 
co gorzej złamanych gier. 
Czasami te kropki uniemożli- 
wiały odczytanie napisów. Na 
początku winiłem o to raz pa- 
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mięć na karcie, raz Amigę lub 
złe duchy. Po jakimś czasie 
sprawdziłem wszystkie możli- 
wości. Pamięć była OK, przy 
czym po jej włączeniu wieszał 
się np. Directory Opus, gdy 
był uruchamiany jako pierw- 
szy. 


Po pewnym czasie nauczy- 
łem się, co mogę uruchamiać 
najpierw, a co potem, żeby 
system się nie zawiesił. 
Sprawdziłem też, że Amiga 
jest OK, koprocesor też i pa- 
mięć również. Skrobnąłem list 
do MicroBotics i wysłałem im 
wypełniony odcinek karty 
gwarancyjnej. Po dwóch tygo- 
dniach zadzwonił do mnie 
ktoś z MicroBotics. Poprosi- 
łem go o wysłanie listu, kale- 
cząc język, bo nie mówię zbyt 
dobrze po angielsku. Dosta- 
łem list, w którym napisano, 
że powinienem wysłać kartę 
do sprawdzenia w firmie. Tak 
też zrobiłem. Znając nieco 
prawa Murphy'ego, a przede 
wszystkim dwa: "Jeśli na ko- 
percie jest napisane 'NOSNIK 
MAGNETYCZNY”, to przesył- 
ka zostanie puszczona przez 
demagnetyzer, wykrywacz me- 
tali itp.” oraz "Jeśli na kopercie 
z dyskietką jest napisane 'NIE 
ZGINAC, to listonosz uprzej- 
mie zroluje list przed włoże- 
niem do skrzynki”, opakowa- 
łem kartę w pudełko firmowe, 
które owinąłem w dwie war- 
stwy gąbki i umieściłem w kar- 
toniku po twardym dysku. 


Na poczcie od razu zaczęły 
się problemy, gdy chciałem 
ubezpieczyć paczkę. Zapłaci- 
łem za wysłanie i ubezpiecze- 
nie. Po trzech tygodniach oka- 
zało się, że paczka została 
cofnięta przez urząd celny w 
Gdyni. Musiałem dokonać 
czasowej odprawy celnej. Na 


, dodatek polskie przepisy są 


tak sformułowane, że jeśli od 
producenta wróci identyczna 
karta, ale o innym numerze 
seryjnym, to będę musiał za- 
płacić cło, VAT itp., czyli około 
40% wartości karty. Dobrze, 
że producent zobowiązał się 
do zwrotu kosztów przesyłek i 
cła. Jednak i tak najpierw 
będę musiał wyłożyć tę kwotę 
z własnej kieszeni, a dopiero 
potem rozliczać się z Micro- 
Botics. Na szczęście z firmą 
tą współpracuje się bardzo 
dobrze. Szkoda tylko, że karta 
nie działała jak powinna. Pew- 
nie przyjdzie mi na nią pocze- 
kać jeszcze miesiąc. 
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SYSTEMY ZAPISU 


DYSKOW W AMIGADOS 


Kamil Iskra 





amy na  Amidze 

sześć czysto ami- 

gowskich systemów 

zapisu (nie liczę ta- 
kich, jak emulacja systemu 
IBM-owskiego, czy też Sy- 
stem stosowany na płytach 
CD). Liczba ta może się wyda- 
wać dość duża, w praktyce nie 
jest jednak trudno się w tym 
połapać. Otóż tych sześć sy- 
stemów zapisu dzielimy na 
dwie grupy: 


— ze względu na sposób 
zapisu bloków z danymi: OFS, 
FFS; 

— ze względu na sposób 
zapisu bloków odpowiedzial- 
nych za listowanie katalogu 
dyskietki: Normal, Internatio- 
nal, Directory Caching. 


I już widać, skąd się wzięło 
sześć systemów zapisu. Każ- 
demu z dwóch systemów z 
grupy pierwszej odpowiadają 
trzy systemy z grupy drugiej 
— możliwości jest więc w su- 
mie sześć. 


Przed omówieniem różnic w 
poszczególnych systemach 
należy coś powiedzieć o tym, 
jak jest zapisana każda dys- 
kietka na Amidze. Podam an- 
gielskie nazewnictwo, gdyż 
jest ono ogólnie używane w 
programach użytkowych. Dwa 
pierwsze bloki dyskietki zaj- 
muje tzw. bootblock. W boot- 
blocku zapisany jest program, 
który ma być wykonany po 
zresetowaniu komputera i 
włożeniu dyskietki do stacji. 
Zazwyczaj program ten powo- 
duje po prostu inicjalizację 
systemu operacyjnego. Wiele 
gier ma jednak specjalny bo- 
otblock, powodujący od razu 
wczytanie gry (ostatnio, ze 
względu na upowszechnienie 
się twardych dysków, coraz 
więcj gier jest jednak zapisy- 
wanych standardowo). W bo- 
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W poprzedniej części napisałem trochę o teorii syste- 
mów zapisu oraz o sposobach mierzenia ich prędko- 


ar r 


ści. Dziś czas przejść do konkretów — omówienia 
amigowskich systemów zapisu. 


otblocku może też być zapisa- 
ny wirus. Bootblock zawiera 
również informację o tym, w 
jakim systemie zapisu zapisa- 
na jest dana dyskietka. 


„Kolejnym ważnym blokiem 
jest tzw. rootblock. Jest on 
umieszczony na samym środ- 
ku dyskietki, a więc w bloku 
880. Niewiele różni się on od 
bloku opisującego katalog. W 
istocie jest to katalog główny 
dyskietki, tyle że poszerzony 
o takie informacje, jak np. data 
stworzenia dyskietki. 


Ostatni z ważnych bloków 
to tzw. bitmap. Jest w nim od- 
notowane, które bloki dyskiet- 
ki są wolne, a które zajęte. 
Tak więc całkowicie czysta, tj. 
nie zawierająca żadnych pli- 
ków czy katalogów, dyskietka 
ma już użyte cztery bloki. Jak 
wspominałem w poprzedniej 
części, zapis pliku na dyskiet- 
ce polega na zapisie bloku 
nagłówka pliku (file header 
block — są w nim zapisane 
informacje uzyskiwane pod- 
czas listowania dyskietki oraz 
numery bloków zajmowanych 
przez dane pliku — stąd sy- 
stem wie, gdzie ma szukać 
danych) oraz na zapisie blo- 
ków z danymi pliku (data 
block), a więc po prostu z tym, 
co uzyskujemy po odczytaniu 
pliku (obrazek, tekst, program 
wykonalny itd). Katalogi zapi- 
sane nadyskietce to w rzeczy- 
wistości pojedyncze bloki 


(ang. directory block) podob- 
ne do nagłówków plików, tyle 
że zamiast numerów bloków 
zajmowanych przez dane za- 
wierają numery bloków zaj- 
mowanych przez nagłówki pli- 
ków i podkatalogi obecne w 
danym katalogu. 


Jak z  chronologicznego 
punktu widzenia powstały 
amigowskie systemy zapisu? 

Najstarszym, obecnym już 
w Amigach 1000, systemem 
zapisu jest system określany 
jako OFS. Nazwa OFS pocho- 
dzi z późniejszej "epoki", kie- 
dy powstały nowsze systemy 
zapisu. Ten pierwszy trzeba 
było jakoś nazwać, więc na- 
zwano go Old File System 
(ang. stary system zapisu). Ze 
względu na sposób zapisu 
bloków odpowiedzialnych za 
listowanie katalogu jest to sy- 
stem Normal (ta nazwa nie 
jest w gruncie rzeczy ogólnie 
używana — sam ją wprowa- 
dziłem). Spójrz na listing 1., 
zawierający wyniki testów 
przeprowadzonych DiskSpe- 
edem na dyskietce zapisanej 
w tym właśnie systemie. Za- 
skoczony? Jeżeli tak, to zna- 
czy, że przyjrzałeś się dokła- 
dnie. Istotnie, testy "Directory 
Scan” oraz *File Delete” wy- 
glądają nieprawdopodobnie. 
Każdy doświadczony amigo- 
wiec puknie się znacząco w 
czoło, jeżeli ktoś będzie mu 
usiłował wmówić, że prędkość 
listowania zwykłej dyskietki 


wynosi 29 plików na sekundę. 
DiskSpeed jednak nie kłamie. 
Nie należy wprawdzie zapo- 
minać, że test jest tylko symu- 
lacją rzeczywistości. Co jest 
w nim *trefnego"? Prędkość 
odczytu katalogu jest mierzo- 
na dla plików stworzonych w 
czasie testu "File Create". Jak 
być może pamiętasz z po- 
przedniej części, test "File 
Create" polega na tworzeniu 
nagłówków plików bez nagry- 
wania danych, a więc na two- 
rzeniu plików o zerowej długo- 
ści! Na czym polega listowa- 
nie katalogu dyskietki? W sy- 
stemie OFS polega po prostu 
na czytaniu stworzonych 
wcześniej nagłówków — na 
ich podstawie pobiera się in- 
formacje o nazwach plików 
itd. 


Spójrz teraz na rys. 1. Nary- 
sowane na nim krateczki (pro- 
stokąciki?) to po prostu bloki 
na dyskietce. Są one pogru- 
powane po 11, jako że tyle 
właśnie bloków mieści się na 
jednej stronie sektora dyskiet- 
ki (pisałem o tym w poprze- 
dniej części). Na rysunku tym 
białym kolorem są zaznaczo- 
ne bloki zawierające na- 
główek pliku, kolorem zaś cie- 
mniejszym (w moim zamyśle 
niebieskim) — inne bloki, np. 
bloki z danymi. Zajmijmy się 
najpierw blokami po prawej 
stronie rysunku. Jak widać, 
nagłówki plików są ułożone 
jeden przy drugim. Tak wła- 
śnie wygląda dyskietka zapi- 
sana za pomocą DiskSpeeda. 
Przy takim ułożeniu nagłów- 
ków 29 plików na sekundę sta- 
je się wielkością całkiem 
prawdopodobną, biorąc pod 
uwagę, że Amiga jest w stanie 
odczytać nawet 40 bloków w 
czasie jednej sekundy. 


Dlaczego więc w życiu co- 
dziennym nie osiąga się takiej 
prędkości? Spójrz na lewą 
część rysunku 1. Bloki z na- 
główkami są tu porozrzucane 
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po różnych sektorach, gdyż 
zaraz za nagłówkiem są na- 
grane bloki danych. Aby więc 
odczytać tak zapisany kata- 
log, system musi przeczytać 
pięć razy większy obszar dys- 
kietki niż poprzednio. Nie da 
się odczytać pojedynczego 
bloku, odczytuje się całą stro- 
nę sektora naraz (względy 
natury technicznej) i szybkość 
listowania się zmniejsza. 

Wyniki testu *File Delete" 
odbiegają od rzeczywistości z 
tych samych powodów. Inte- 
resujące wydaje się również, 
że dla bufora 256 KB pręd- 
kość zapisu jest mniejsza niż 
dla 32 KB. Przeprowadziłem 
tę część testu kilkakrotnie, 
sądząc, że zakradł się jakiś 
błąd, kolejne pomiary potwier- 
dziły jednak wyniki pierwsze- 
go. Wydaje mi się, że ten spa- 
dek prędkości jest spowodo- 
wany niejako "zadławieniem” 
się systemu zapisu tak dużą 
liczbą danych dochodzących 
doń w tym samym czasie. Po 
prostu stacja dysków jest zbyt 
ślamazarna jak na taki roz- 
miar bufora. 


W roku 1987 pojawił się 
wraz z Kickstartem 1.3 drugi 
system zapisu dysków — FFS, 
czyli Fast File System (ang. 
szybki system zapisu). Jak 
niemal wszystkie nowe rozwią- 
zania Kickstartu 1.3, nie został 
on umieszczony w ROM-ie, 
tylko na dyskietce "Work- 
bench1.3” w katalogu *L". Ten 
system zapisu nie wniósł wła- 
ściwie nic nowego w sprawę 
listowania katalogu dyskietki 
— nagłówków plików, katalo- 
gów itp. Jest to więc, tak jak 
system OFS, system Normal. 
Poważne zmiany zaszły jed- 
nak w sposobie zapisu bloków 
z danymi pliku. Ile bajtów da- 
nych mieści się w systemie 
OFS w jednym bloku zawiera- 
jącym dane? Tylko 488 (stąd 
właśnie programy informują, że 
czysta dyskietka zapisana w 
OFS ma tylko 837 KB wolnego 
miejsca — 1756*488). A jak 
duży jest sam blok? 512 baj- 
tów. Na co więc idą te brakują- 
ce 24 bajty? Są w nich odnoto- 
wane takie rzeczy, jak: do ja- 
kiego pliku należy ten blok da- 
nych, który z kolei jest to blok 


PROGRAMOWANIE 


danych danego pliku, ile za- 
wiera bajtów danych itd. W 
gruncie rzeczy żadna z tych 
informacji nie jest w bloku da- 
nych niezbędna, gdyż można 
je uzyskać z innych źródeł (z 
nagłówka pliku). W systemie 
FFS więc wyrzucono z bloku 
danych wszystkie pomocnicze 
informacje, przeznaczając 
cały 512-bajtowy blok na dane. 
Nietrudno się domyślić, że 
dzięki tej oszczędności na 
dyskietce zapisanej w FFS 
więcej się mieści — można 
zapisać o jakieś 40 KB więcej 
danych. Zmiana ta spowodo- 
wała również przyspieszenie 
odczytu i zapisu danych. W 
systemie OFS każdy blok da- 
nych musi być przed zapi- 
sem specjalnie przygotowany. 
Oprócz dostarczonych przez 
jakiś program danych musi 
przecież zawierać również 
pewne dodatkowe informacje. 
Przy odczycie te dodatkowe 
informacje trzeba odfiltrować, 
a to też chwilę trwa. 


W systemie FFS dane mogą 
być nagrywane bądź odczyty- 
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wane bez żadnej wstępnej 
obróbki, co dość znacznie 
przyspiesza pracę. Widać to 
wyraźnie gdy porównamy li- 
stingi 1. i 2. — różnice prze- 
kraczają zazwyczaj 10%. W 
listingu 2. zadziwiła mnie 
większa prędkość testów "Di- 
rectory Scan” i "File Delete” 
niż w systemie OFS. Racjo- 
nalnego, tj. opartego na spo- 
sobie zapisu dyskietki, wytłu- 
maczenia po prostu nie ma — 
oba systemy zapisują nagłów- 
ki plików w identyczny spo- 
sób. Wygląda na to, że zawar- 
te w programie obsługującym 
system zapisu procedury od- 
powiedzialne za listowanie 
katalogu zostały dla systemu 
FFS napisane po prostu lepiej 
niż dla OFS. Dziwne. Może 
ktoś inny je pisał, albo raczej 
pisał je później i wpadł na ja- 
kiś pomysł przyspieszający 
pewne operacje, a w starym 
systemie zapisu już go nie za- 
stosował? Jakie są podstawo- 
we wady systemu FFS w Kic- 
kstarcie 1.3? Po pierwsze to, 
że nie umieszczono go w 
ROM-ie, uniemożliwia booto- 
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rsję 2.0 możesz otrzymać 
bezpośrednio ode mnie. 


wanie z dyskietki czy twarde- 
go dysku zapisanego w tym 
systemie. W wypadku twar- 
dych dysków niezbędne jest 
tworzenie partycji bootującej 
w OFS, a dopiero inne party- 
cje mogą być w FFS. Drugą 
wadą, chyba nawet większą 


Gdy w 1991 roku ukazał się 
długo oczekiwany Kickstart 
2.04, przyniósł on pewne 
zmiany w systemach zapisu. 
Po pierwsze FFS został umie- 
szczony w pamięci ROM i 


na by było odczytać pod Kick- 
startem 1.3). Błąd ten polega 
na nieprawidłowej obsłudze 
plików i katalogów, w których 
nazwie znajdują się "narodo- 
we” litery, tzn. litery nie wcho- 
dzące w skład alfabetu łaciń- 
skiego, a więc np. wszystkie 
polskie *ogonkowce”. Jak za- 


mat z Workbencha 2.0 nie po- 
trafił przygotowywać dyskie- 
tek do pracy w tych syste- 
mach, choć można ich było 
spokojnie używać (systemy 
International znajdują się w 
ROM-ie). 


Listingi 3. i 4. przedstawiają 


od pierwszej, jest to, że stan- 
dardowo systemu FFS nie 
można używać do dyskietek 
elastycznych. Otóż system 
FFS nie rozpoznaje zmiany 
dyskietek w stacji, nie zauwa- 
ży więc włożenia dyskietki. 
Został po prostu napisany z 
myślą o twardych dyskach, w 
których nie można przecież 
wymieniać krążka magne- 
tycznego (poza systemem Sy- 
Quest, ale to chyba czasy 
późniejsze niż 1987 r.). Dla 
tych, którym szczególnie za- 
leży na używaniu FFS pod 
Kickstartem 1.3, napisałem 
program PD  FFS_OS1.3. 
Jego wersję 1.1 możesz zna- 
leźć na dyskietce 3/93 "Ami- 
gowca”, najnowszą zaś we- 


wyniki uzyskane DiskSpee- 
dem dla tych systemów zapi- 
su. Przedstawione są tylko 
wyniki Dir-Testu, gdyż pozo- 
stałe informacje po prostu są 
takie same, jak dla starszych 
systemów — sposób zapisu 
bloków z danymi się nie zmie- 
nił. Porównując te listingi z 
wcześniejszymi widać, że 
różnią się one w zasadzie tyl- 
ko prędkością kasowania pli- 
ków. Jest ona niemal dwukrot- 
nie mniejsza w systemach In- 
ternational niż w Normal. 


przystosowany do obsługi 
dyskietek elastycznych, znik- 
nęły więc obie opisane powy- 
żej wady. Pojawiły się również 
dwa nowe systemy zapisu, 
różniące się sposobem zapisu 
bloków odpowiedzialnych za 
listowanie katalogu: systemy 
International (ang. międzyna- 
rodowy), a więc OFS Interna- 
tional i FFS International. Ko- 
nieczność ich powstania wy- 
nikła z pewnego błędu w po- 
przednich systemach zapisu, 
którego nie można było usu- 
nąć, gdyż spowodowałoby to 
utratę zgodności z wcześniej- 
szymi wersjami systemu ope- 
racyjnego (dyskietki nagranej 
pod Kickstartem 2.0 nie moż- 


pewne Czytelnikom wiadomo, 
system AmigaDOS nie odróż- 
nia małych liter od dużych, 
tzn. do pliku *ABC” można się 
odwoływać, stosując nazwę 
*abc" i na odwrót. Opisywany 
błąd polegał na tym, że w wy- 
padku liter "narodowych" ta 
zasada nie obowiązywała, 
tzn. można było mieć na jed- 
nej dyskietce plik "ĄCĘ" i plik 
*aćę' i były one traktowane 
jako dwa różne pliki (możesz 
to sam sprawdzić). W syste- 
mach zapisu International 
usunięto ten błąd. Ciekawe 
jest to, że "oficjalna" prezen- 
tacja systemu International 
nastąpiła dopiero w Workben- 
chu 2.1. Program System/For- 











Na dziś wystarczy. W na- 
stępnej części powiem coś o 
nowych systemach zapisu z 
Kickstartu 3.00. 

























MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright © 1989-92 MKSoft Development Testing with a 512 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 


Create file: 10154 bytes/sec 


CPU: 68020 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA Write to file: 


Device:  DFO: 


10497 bytes/sec 
Read from file: 
Testing with a 4096 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 
10971 bytes/sec 


Buffers: 5 20283 bytes/sec 


Comments: Listing 1 - OFS 
No CPU Speed Rating — CPU $% not available. Create file: 


Testing directory manipulation speed. Write to file: 11267 bytes/sec 


File Create: < 1 files/sec Read from file: 22168 bytes/sec 
File Open: 4 files/sec Testing with a 32768 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 
Directory Scan: 29 files/sec Create file: 11279 bytes/sec 
File Delete: 30 files/sec Write to file: 11758 bytes/sec 
Seek/Read: < 1 seeks/sec Read from file: 22421 bytes/sec 


Testing with a 512 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. Testing with a 262144 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 
10060 bytes/sec 
11309 bytes/sec 


22311 bytes/sec 


Create file: 7625 bytes/sec Create file: 


Write to file: 9206 bytes/sec write to file: 





Read from file: Read from file: 


Testing with a 4096 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 


18586 bytes/sec 
Create file: 7818 bytes/sec 
10110 bytes/sec 
19636 bytes/sec 


WZIEG EUCEITAŚ MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright © 1989-92 MKSoft Development 


Read from file: 
Testing with a 32768 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 
8508 bytes/sec 


CPU: 68020 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 


Device: DFOQ: Buffers: 5 


Create file: 
Comments: Listing 3 - OFS International 


No CPU Speed Rating — CPU % not available. 


10317 bytes/sec 
19822 bytes/sec 
Testinq with a 262144 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 


Write to file: 


Read from file: 
Testing directory manipulation speed. 


Create file: 8495 bytes/sec File Create; < 1 files/sec 

Write to file: 10138 bytes/sec File Open: 4 files/sec 

Read from file: 20203 bytes/sec Directory Scan: 27 files/sec | 
File Delete: 16 files/sec 











MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright e 1989-92 MKSoft Development 








MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright £ 1989-92 MKSoft Development 
CPU: 68020 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 


Device: DFO: 





Buffers: 5 CPU: 68020 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 
Comments: Listing 2 - FFS Device: DFO: Buffers: 5 


No CPU Speed Rating — CPU % not available. Comments: Listing 4 - FPFS International 
No CPU Speed Rating — CPU $ not available. 


Testing directory manipulation speed. 


Testing directory manipulation speed. 
File Create: < 1 filęs/sec 


File Open: 4 files/sec File Create: < 1 files/sec 


Directory Scan: 36 files/sec 4 files/sec 
36 files/sec 


16 £iles/sec 


File Open: 
Pile Delete: 34 files/sec 
Seek/Read: 


Directory Scan: 






seeks/sec 





1 File Delete: 
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Dysan 100 ło: 

- pełna gwarancja nośnika 

- plastikowe pudełko za darmo 
- formatowane dyskietki 

- dodatkowe powlekanie tlenkiem żelaza 
- przedłużona żywotność dyskietki 


$ 





- nowoczesna linia 6 śł 
- nowoczesne więzniaj 

oczesna technologia 

LCCN) AIX) 
















Ceń swoje dane, 
używaj sprawdzonych nośników 





(©) Ę 
Polaroid SEC N* 


Ę 8 LLL © 
filtr CP Universal to: skanery mobilne- absolutna nowość 
- najlepsze na świecie parametry optyczne - nagroda BYTE 93 (wybrany z ponad 
- najlepsza na świecie warstwa 2000 produktów) 

antyrefleksyjna - rozdzielczość i odwzorowanie obrazu 


takie jak przy skanerze stacjonarnym 
- łatwy w obsłudze z oprogramowaniem 
wprowadzającym tekst do komputera 
w rybie tekstowym, z możliwością 
nauki polskich fontów. 


- doskonałe parametry antyradiacyjne: 
- kilkukrotnie lepsze od najostrzejszych 
światowych norm 
- czternastokrotnie skuteczniejsze 
w ochronie oczu od każdego filtru 
bez polaryzatora kołowego 


gwarantowane 50-cio letnią tradycją ZR 
firmy Polaroid i atestem CIOP-u 0% 















Nie zwlekaj 
z wybierz najwyższą jakość 


Przedsiębiorstwo Handlowe "Ab" 
53-611 WROCŁAW 
ul. Strzegomska 6 


TEL. /071/558-492, 558-017 wew. 56, 57 , A ] ( 
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KONWERSJA 


Chciałbym przedstawić prosty program napisany w 
Pascalu, realizujący konwersję plików tekstowych 
pomiędzy następującymi formatami: Pikul (Ami- 
gaPL), Mazovia, Latin-2 oraz DHN. Czasami zacho- 
dzi konieczność przeniesienia napisanego tekstu 
na format rozpoznawany przez inny (niebieski ?!) 
komputer. Samo przeniesienie tekstu nie jest takie 
skomplikowane (wystarczy zwykły Dos-2-DosS). Nie- 
kiedy zależy nam także na tym, aby przenieść pol- 
skie znaki, nie zawsze jednak mamy pod ręką po- 
trzebny program. 





Łukasz Szeląg 


oniższy program powstał z dwóch powodów: po pierw- 

sze po to, aby przenieść trochę tekstu z Amigi na 

peceta i z powrotem, po drugie po to, aby udowodnić 

niektórym osobom, że Amiga nie nadaje się jeszcze na 
złom i wraz z odpowiednim oprogramowaniem może się do 
czegoś przydać. 


Wracając do samego programu, został on napisany w HSPa- 
scalu. Pascal znakomicie nadaje się do pisania programów 
prostych, bez żadnych gadżetów itp., bo nie o to przecież 
chodzi. Zawsze przecież można "podpiąć" ten program pod jakiś 
"kombajn" i uruchamiać z jego wnętrza (programy w rodzaju 
Disk Mastera). 


Jak napisałem na początku, program ten rozpoznaje cztery 
standardy polskich liter (jeden amigowski i trzy pecetowe), 
jednak bardzo łatwo można go rozbudować o nowe. W tym celu 
należy stałej MaxFormats przypisać liczbę rozpoznawanych 
standardów, np.: 


MaxFormats=7; 


Następnie należy prawidłowo wypełnić rekord StructCodes, 
który zawiera następujące informacje: 


— pole Name, w którym znajduje się nazwa standardu, np. 
Mazovia itp.; 


— pole Option, które zawiera nazwę opcji, np. -m; 


— pole Help, w którym mieści się krótka informacja o standar- 
dzie, np. Mazovia (PC!??); 


— pole Codes, które powinno zawierać wę: kody polskich 
liter w danym standardzie (ą,ć,ę,ł,Ń,6,ś,ż,ź,Ą,Ć,Ę,Ł,Ń,Ó,Ś,Ż,Ź). 


Na samym początku program sprawdza poprawność parame- 
trów (powinien być uruchomiony z CL!). Pierwsze dwa parame- 
try to opcje określające, między jakimi formatami ma nastąpić 
konwersja, trzeci parametr to nazwa zbioru źródłowego, np. aby 
przekonwertować plik tekstowy NEWS.TXT z Mazovii na plik w 
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standardzie Pikula, należy uruchomić program z następującymi 


parametrami: 
| -M -p NEWS.TXT 


Funkcja ParamCount zwraca nam liczbę parametrów, z jaki- 
mi został uruchomiony program. Gdy liczba parametrów jest 
niewłaściwa (różna od 3), zostanie wyświetlona krótka informa- 
cja o składni. Następnie program porównuje nazwy dostępnych 
opcji (pole Option w rekordzie StructCodesS) i w razie niezgodno- 
ści wyświetla komunikat o błędzie. Następną czynnością jest 
sprawdzenie, czy opcje źródłowe i przeznaczenia są różne (nie 
chcemy przecież konwertować tekstu pomiędzy tym samym 
formatem). Po tych czynnościach następuje sprawdzenie, czy 
plik o podanej nazwie istnieje: 








151-) 


Reset (source); | 






1$1+) 
1f IOResult<>0 then NotExist; 





Funkcja IOResult zwraca kod błędu (0 oznacza, że wszystko 
jest OK). Dyrektywy kompilatora [$I-),[$1+) odpowiednio wyłą- 
czają i włączają wyświetlanie błędów wejścia-wyjścia. 

Po tych wstępnych czynnościach następuje konwersja. Naj- 
pierw zawartość pliku zostaje wczytana do bufora. Wielkość 
bufora określa jednorazową porcję informacji, jaka będzie po- 
brana z pliku (można ją zmienić — stała MaxBuffer). Procedura 
porównuje każdy element wczytanego pliku z kodami polskich 
liter i dokonuje konwersji (na podstawie informacji zawartych w 
rekordzie StructCodes). 


Listing programu: 






1 Text Converter by £ukasz Szelaq ) 
4 Version: V1.0 ) 


4 Release date: 1993.12.20 ) 









program Text_Converter; 





Uses Crt,Dos; 







const 
( rozmiar bufora na dane ) 


MaxBuffer=16384; 













( ilosę rozpoznawanych standartów | 
MaxFormats=4; 

( tablica kodów konwersji ) 
fa,c;e,1,n,0,8,7,2,A,C,E,L,N,0,S,2,2 ) 
StructCodes:array [1..MaxFormats] of record 
Name:string; 

Option:string; 

Help:string; 

Codes:array(1..18] of byte; 

end= 

((Name:*Pikul'; 

Option:*-p'; 

Help: * 
Codes: ($e2,$ea,$eb,$ee,Sef,$£f3,Sf4,$fa,$fb, 
$c2,$ca,$cb,$ce,$cf,$d3,$d4,$da,$db)), 


(Name: 'Mazovia'; 


- Pikul (Amiga) '; 











Option:*'-m*'; 

- Mazovia (PC) *'; 
Codes: (134,141,145,146,164,162,158,167,166, 
143,149,144,156,165,163,152,161,160)), 


Help:* 
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(Name: 'Latin-2'; 

Option: '-1l'; 

Help:* - Latin-2 (PC)”; 
Codes:(155,134,169,136,228,162,152,190,171, 
164,143,168,157,227,224,151,189,141)), 
(Name: *DHN"'; 

Option: '-d'; 

Help:* - DHN (PC)'; 

Codes: (137,138,139,140,141,142,143,145,144, 
128,129,130,131,132,133,134,136,135))); 
VaT 

Buffer:array[1..MaxBuffer] of byte; 
Source,Dest:file; 

ReadCount ,WriteCount :word; 

Pass:string; 

( pozycja wskaznika pliku ) 

FileCount :longint; 

( dlugosc pliku , 

FileLength:longint; 

( numery wybranych opcji ł 
Optionl,Option2:byte; 

procedure Start; 

var 

i:byte; 

begin 

writeln; 

( sprawdzenie parametrów ) 

if ParamCount<>3 then begin 

Highvideo; 


Write('Text Converter VvV1.0 written by £ukasz Szelag'); 


NormVvideo;Writeln; 


Writeln('Usage:*'); 


Writeln('CONVERTER <optionl> <option2ż> <filename>'); 


Writeln; 
Writeln('*Supported options:'); 


for i:=l to MaxFormats do begin 


Writeln(StructCodes[i] .Option,StructCodes[i].Help); 


end; 

Halt(0); 

end; 

Optionl:=0;0ption2:=0; 

for i:=1 to MaxPormats do begin 


if ParamStr(1)=StructCodes[i].Option then Optionl:=i; 
if ParamStr (2)=StructCodes[i].Option then Option2 


end; 

if (Optionl=0) or (Option2=0) then begin 
Writeln('Bad options !")]; 

Writeln; 

Halt (0); 

end; 


if ParamStr(1]=Param$tr(2) then begin 


Writeln('Options for source and destination are the same !'); 


Writeln; 

Halt (0); 

end; 

( otwarcie pliku ) 
Assign(Source,Param5tr(3)); 
Assiqgn(Dest,ParamStr(3)): 
($1-) 

Reset (Source); 

Reset (Dest); 

($1+) 

if IOResult<>0 then begin 
Writeln('Source file not found !*); 
Writeln; 

Halt (0); 

end; 


( informacje o konwersji )] 


FileLength:=FileSize (Source); 


Writeln('Source file : ",ParamStr(3)); 
Writeln('File size : ”,FileLength,' bytes"); 
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Write('Conversion : "'):; 
Write(StructCodes[Optionl].Name, ' => 
Writeln(StructCodes[Option2].Name) ; 

Write ('Progress 3 AZJI3 

end; 

procedure Conversion; 

var 

XCurs:byte; 

i:word; 

j:byte; 

begin 

FileCount:=l; 

XCurs:=WhereX; 

repeat; 
BlockRead|Source,Buffer,MaxBuffer,ReadCount) ; 
for i:=1 to ReadCount do begin 

4 wskaznik postepu konwersji ) 

GotoXY (XCurs,whereY) ; 

Write(FileCount*100 div FileLength,' %'); 


Inc(FileCount) ; 
4 konwersja danych » 
for j:=l to 18 do begin 


if Buffer[i]=StructCodes[Option1i] .Codes[j] then 
Buffer[i]:=StructCodes[Option2] .Codes(j]; 


end; 


end; 


BlockWrite(Dest,Buffer, ReadCount ,WriteCount) ; 


until ReadCount=0; 
Writeln;Writeln; 
end; 

procedure FreeUp; 
begin 

4 zamkniecie pliku ) 
Close(Source); 

Close (Dest); 
writeln('well done !*); 
Writeln; 

end; 

Begin 

Start; 

Conversion; 

FreeUp; 

end. 


GIEŁDA AMIGI 


SPRZEDAM 


AMIGA 500 v.1.3, 1 MB, modulator TV, 


dodatkowa stacja dysków 3.5", 100 dys- 
kietek z pudełkiem. mysz, joystick, pokry- 
wa na komputer, podstawka pod mysz, 
literatura, oryginalna gra "Black Crypt". 
Cena zestawu 6.7 mln zł, Krzysztof Grze- 
gorzak, ul. Polna 35/7, 87-720 CIECHO- 
CINEK, tel. 55-04 [ga 276] 


AMIGA 500, 1mb ram+, Monitor koloro- 
wy PHILIPS CM 8833 + dyski. Cena 
8.000.000. Ireneusz Żuchowski, ul. Beni- 
sławskicgo 19c/4, 81-173 GDYNIA, tel. 
25-48-77 [ga 277] 


AMIGA 500, 1 MB pamięci z zegarem, 
modulator TV, pokrywa na klawiaturę, I 
joystick, literatura, czasopisma *AMI- 
GA", dyskietki, oryginalny program 
«BERLIN 1948”, pudcłka na dyskictki, 
filtrdo monitora, mysz, mouse pad. Wszy- 
stko w bardzo dobrym stanie. Cena kom- 
pletu około 5.000.000 zł. Paweł Szlachet- 
ka, ul. Komandosów 9 m. 40, 30-334 


KRAKÓW, tel. 0-12/663949 [ga 273] 


AMIGA 560 (lipiec 1992) wersja niemicc- 
ka, Kickstart 1.3/2.04, I MB RAM, zegar, 
twarda pokrywa na klawiaturę — cena 
5.000.000 zł. Romuald Tybuszewski, ul. 
Szymanowskiego 4/15. 78-230 KARLI- 





NO, woj. Koszalin, tel. 77-22 po 20.00. [ga 
280] 


AMIGA 500, roczna, mało używana, | MB 


RAM, twarda pokrywa na klawiaturę i 
mysz,  mouscpad, literatura. Cena 
4.000.000 zł. Sebastian Wawrzyniak, 81- 
881 SOPOT, ul. Oskara Kolberga 17/36, 
tel. 51-99-36 [ga 283] 


AMIGA 500 (ver 1.3), 1 MB RAM, zegar, 
pokrywa na klawiaturę —sprzedam za 
4.500.000 zt. Łukasz Marciniak, ul. Sło- 
wiańska 17, 64-140 WŁOSZAKOWICE, 
tel. 164 [ga 285] 


AMIGA 500 (2 - letnia), 2.5 MB RAM 
(gwarancja na rozszerzenia do 11.94) + 
literatura + dyskietki + pokrywa — 
5.250.000 zł. MONITOR Commodore 
1084 S (roczny), przełącznik na zielony + 
okręcana podstawka pod monitor — 
4.250. Komplet — 9.000.000 zł. Marcin 
Grzębowski, os. Polan 1 m 3, 61-210 PO- 
ZNAŃ [ga 286] 


AMIGA 2000C, 1 MB RAM, dwie stacje 
3.5 cala, sprzętowy emulator IBM PC. 
Orientacyjna cena 6-7 mln zł (do negocja- 
cji). Przemysław Mikosz, ul. Leszczyńska 
27a/20, 43-300 BIELSKO-BIAŁA, tcl. 
449-834 [ga 284] 


AMIGA 2000D, Kickstart 1.3/2.0 (6.5 mln 
zł) + około 600 dysków 3.57 + literatura (7 
mln zł) + monitor kolor stereo 1084 5 + filtr 
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* ENGLISH TEACHER II - do wszystkich, którzy chcą znać 
j. angielski! NOWA WERSJA najpopularniejszego programu 
edukacyjnego Program składa się z kilkudziesięciu testów, 
obejmujących (m.in. L.O.) Nauka z kolorową grafiką, animacją, 
dużą ilością efektów dźwiękowych i syntezą mowy. Dołączonych 
jestkilkanaście tematycznych krzyżówek.GRATIS trzy atrakcyjne 
gry.Możliwość tworzenia własnych testów. Bardzo rozbudowany 
system stopniowania trudności materiału i jego "dawkowania" 
[cena: 140.000] 

*% A-WORD wersja 3.0 - Dwa pełne słowniki: ANGIELSKO- 
POLSKIi POLSKO-ANGIELSKI w cenie jednego! (multitasking, 
niewiarygodnie krótki czas wyszukiwania słów, trzy tryby pracy, 
specjalny słownik terminów związanych z AMIGĄ). Synteza 
mowy, współpraca z drukarką, Udogodnionie tłumaczenia 
tekstów (plików). Współpraca z programem ENGLISH TEACHER 
Il [cena: 129.000] 

% WORD TEACHER wersja 3.0 - program do nauki 
słownictwa, wyrażeń i wymowy języka angielskiego. 
Rozbudowana baza danych, kilkadziesiąt tysięcy haseł, oraz 
podręczny słownik angielsko-polski i polsko-angielski. [cena: 
129.000] 

*% EDYTOR TEKSTU - 
polski edytor, superszybki (j 
udogodnień dla użytkowni 
Obszerny i dokładny pe 
*%+ SŁOWNIK PG 
sprawdzającego 










A . J 
"ZA ŚANIA | ĆWICZENIA z obowiązującego 
GódrĘ KZrika, część rozwiązująca zadania (wraz z objaśnieniami, 
testy wiedzy [cena:129.000] 

* FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy, zadania wraz z 
rozwiązaniami, teoria 8 kl. podst. - 2 liceum. [cena:199.000] 

*%+ ZESTAW BIZNESOWY - nowa wersja pakietu dla firm: 
MAGAZYN, FAKTUROWANIE, KSIĘGA, KOSZTORYS, 
KADRY, AMORTYZACJA, VAT. Praca na wielu magazynach, 
prosty w obsłudze. Analiza danych finansowych firmy. 
Gwarantujemy serwis [cena specjalna - 999.000 zł!] 

*% "ASSEMBLER" - książka! Przystępny język bardzo 
wnikliwie opisuje wszystkie rozkazy procesorów rodziny Motorola 
68xxx, w tym M68060. Niezbędna pomoc dla każdego 
programisty i kodera. [cena:90.000] 


Sprzedaż wysyłkowa: 
ALDERAN SLC. 

ul. Korotyńskiego 19A/55 
02-123 Warszawa 
tel:(2)659-18-21 

Biuro handlowe: 

ul. Wspólna 54A/71 
Warszawa tel:(22) 29-15-16 
Biuro handlowe: 

ul. Wita Stwosza 73 

80-305 Gdańsk Oliwa 

tel: 52-45-11 w.25 52-13-12 w.25 


Szanowni Państwo! 

Mamy zaszczyt przedstawić ofertę na rok 1994. Z tej 
okazji każdy program został wyposażony w zupełnie 
nową, profesjonalną instrukcję obsługi i atrakcyjne 
opakowanie. Co dziesiąty klientotrzyma niespodziankę 
dla swojej Amigi. Wszystkie programy są oryginalne, z 
licencją. Oczywiście programy wydane są po polsku, z 
polskimi znakami i instrukcjami. 


* POLIGLOTA wersja 2.0 - najnowsza wersja doskonałego 
programu do nauki języka niemieckiego. Wbudowany syntezer 
mowy, zwiększona baza danych, oraz słownik polsko-niemiecki 
i niemiecko-polski. [cena: 99.000] 

* STAT-GRAF wersja 1.3 - od budżetu domowego po 
profesjonalną statystykę. Szesnaście typów wykresów, pełny 
WISIWYNG, opcja dla studentów [cena:129.000] 

* PANDA-PAKIET MATEMATYCZNY - składa się z kilku 
programów: - Panda - rozwiązywanie układów równań, rozkład 
wielomianów, działania na wielomianach, funkcja kwadratowa - 
Funkcje - analiza wykresów funkcji, kreślenie i wyliczanie 
pochodnej, aproksymacja pierwiastków, CAŁKOWANIE(!), 
wbudowane stałe matematyczne. - Matematyka - rozbudowana 
część obliczeniowa [cena 85.000] 

+ EMULATOR 1.3 wersja 2.0 - Rewelacja! Za ułamek ceny 
przeróbki hardwarowej komputer stanie sięw 100% kompatybilny 
ze starym systemem i wszystkimi programami, które sprawiały 
problemy. (Program w wersji 2.0 pracuje z AMIGAMI: 500 
PLUS, 600, 1200, 2000D, 4000) [cena: 99.000] 

* TWÓJPIERWSZY ANGIELSKI - program do nauki języka 
angielskiego dla dzieci. 11 scen; dziecko ma za zadanie 
rozpoznać m.in. zwierzęta, kolory i liczby;atrakcyjna animacja 
komputerowa i syntezer mowy. Wspaniała pożyteczna zabawa. 
a: 180.000] 

KOŁO FORTUNY - „komputerowa a najpopular- 








% ORTOGRAFIA (Gra słów) - zestaw 4 gier skon- 
struowanych z uwzględnieniem wszelkich reguł ortograficznych 
(baza 10.000 słów). [cena: 79.000] 

* GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA I - nauka twierdzeń, 
sposób rozwiązywania zadań - wszystko w oparciu o animacje 
komputerową. [cena: 99.000] 

* GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA II - NOWOŚĆ 
planimetria - wzory, zadania, wykłady oparte również na animacji 
komputerowej. [cena: 99.000] 

* HISTORIA POLSKI - składa się z modułów: uczącego, 
egzaminującego i pocztu królów polskich. Program powstał przy 
współpracy z nauczycielami i jest godną polecenia pomocą w 
nauce historii. [cena: 99.000] 

* CHEMIA 2.0 - Zawiera wiadomości z zakresu chemii 
nieorganicznej. W formie graficznej wszelkie informacje z Tablicy 
Mendelejewa, jak również wiadomości z dziedziny mechaniki 
kwantowej. [cena: 79.000] 

* PIERWSZE KROKI - kilkadziesiątpołączonych z tekstami 
rysunków wyjaśniających obsługę AMIGI dla początkujących. 
[cena: 79.000] 

* ANTY-VIRUS - zestaw najlepszych programów 
antywirusowych Public Domain jaki kiedykolwiek napisano (m.in.: 
VirusZ, BootX, Virus Checker). najnowsze wersje [cena: 79.000] 

% NOTES-BAZA - Bardzo wygodna, elastyczna w swej 
konstrukcji oraz prosta w obsłudze podręczna baza danych. 
[cena: 199.000] 





UWAGA!! Prowadzimy sprzedaż wysyłkową, za 
pobraniem pocztowym (doliczamy opłaty pocztowe). Kto 
zamówi więcej niż trzy programy otrzyma GRATIS ANTY- 
VIRUS, a więcej niż cztery - program: NOTES BAZA. 


E 


Remigiusz Koenig 


koro komputer wkracza 
coraz odważniej we 
wszystkie dziedziny ży- 
cia, to i gjełda nie może 
się bez niego obyć. Do historii 
przeszła już słynna wpadka, 
gdy pecety obsługujące war- 


szawską giełdę padły i nie | 


odbyła się jedna z sesji. Tak- 
że i z drugiej strony barykady 
stoją komputery. Aby gra na 
giełdzie miała jakikolwiek 
sens, należy przetworzyć nie- 
samowitą liczbę informacji. 
Po co obciążać tym głowę, 
która powinna służyć tylko do 
podjęcia ostatecznej decyzji? 
Do niedawna programy doko- 
nujące takiej analizy istniały 
tylko dla peceta. Ale i tu Ami- 
ga nie mogła być gorsza. Wro- 
cławska firma  Konduktor 
przesłała nam do testów pro- 
gram o nazwie Giełda V1.0. 
Program ten oczywiście nie 
jest w stanie podjąć decyzji o 
zakupie czy sprzedaży akcji, 
może jednak wspomagać gieł- 
dowych graczy w podjęciu 
najodpowiedniejszej decyzji. 

Program opakowany jest 
w... plastikowe pudełko od 
dysku kompaktowego z efek- 
towną etykietą przedstawiają- 
cą rulonik pieniędzy, jakie 
może uda nam się za pomocą 
tego programu wygrać. We- 
wnątrz znajduje się jednak nie 
kompakt, a dwie dyskietki z 
programem i niezbędnymi do 
jego uruchomienia danymi. | 
tutaj muszę wytknąć jedną 
rzecz firmie Konduktor. Rozu- 
miem, że chcąc pomieścić 
dużą liczbę danych na dyskiet- 


kach, sformatowano je pod | 


Fast File Systemem. Dlaczego 


o 


Y- 


| zai 


T 
LL 


Naród polski uwielbia sporty narodowe. Moda na 
nie rodzi się i przemija. Nie jest już takim sportem 
stanie w kolejkach, nie jest ochlaj na umór (tu pobili 
nas Bułgarzy), ani nawet piłka kopana (tu leje nas 
każdy, nawet te kraje, z którymi nie tak dawno 
wygrywaliśmy po 9:0). W tej chwili narodowym sza- 
leństwem stała się gra w akcje. 


jednak nie ma o tym ani słowa | siębiorstwach, których akcje 


w obszernej i nieźle napisanej 
instrukcji? Ktoś, kto ma wersję 
1.3 Amigi, może wprawdzie 
poradzić sobie przez przegra- 
nie zbiorów na trzy normalne 
dyskietki, ale zanim na to wpa- 
dnie, straci nerwy. Przy tak 
wysokiej cenie programu nie 
powinno być tego rodzaju wpa- 
dek. Jeśli ponadto w takim wy- 
padku nabywca będzie chciał 
zainstalować program na twar- 
dym dysku (co nie jest ko- 
nieczne, ale ze wszech miar 
wskazane), powinien doszko- 
lić się w obsłudze Installera, 
choćby na podstawie druko- 
wanych w Magazynie AMIGA 
artykułów Flasha, i dokonać 
niezbędnych zmian w skrypcie 
instaiującym. 

Program ma konstrukcję 
modułową. Z menu głównego 
(dostępnego przez cały czas 
w trakcie pracy) możemy się 
dostać do wszystkich modu- 
łów programu, a są nimi: 

* INFO — tutaj znajdują się 
informacje o wszystkich przed- 
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są wystawione do sprzedaży 
na giełdzie. Dane te (zgodnie 
z zapewnieniem producenta 
aktualizowane na bieżąco) 
pozwalają na zorientowanie 
się w aktualnej kondycji firmy. 
Taka informacja na pewno 
pozwoli podjąć ostateczną 
decyzję. 

m HISTORIA — tu mamy 
informacje o wynikach wszy- 
stkich dotychczasowych sesji 
giełdy warszawskiej. Ostatnią 
wpisaną sesją jestta zdnia 21 
stycznia 1994r. 

m STATYSTYKA — ten 
moduł pozwala wyświetlić na 
ekranie lub wydrukować na 
drukarce każdą z danych i 
wyników pracy programu w 
dowolnej kombinacji, zarówno 





jako słupki cyfr, jak i w formie | 


graficznej. Grafika jest zre- 
sztą mocną stroną programu. 
Każdy wynik możemy otrzy- 
mać w formie dowolnie ustalo- 
nego przez użytkownika wy- 
kresu zarówno na płaszczy- 
źnie, jak i w "trzech wymia- 
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rach” (program ma około 40 
typów wykresów i pod tym 


| względem przewyższa nawet 


sławnego Excela dla peceta. 
Są to czasami wykresy bardzo 
dziwne, na przykład w postaci 
walców, a nawet w posłaci fi- 
gur przestrzennych, których 
podstawą jest kształt określo- 
ny dowolnie przez użytkowni- 
ka.) Bardzo ciekawym rozwią- 
zaniem jest to, że jeśli ozna- 
czymy myszką naekranie jaki- 
kolwiek fragment wykresu i 
klikniemy na niego, wówczas 
natychmiast otrzymamy (wi- 
wat multitasking) w tle liczbo- 
we odwzorowanie oznaczone- 
go fragmentu wykresu. Dosko- 
nałym pomysłem jest ozna- 
czenie pól tabelki poszczegól- 
nych akcji różnymi kolorami w 
zależności od tego, czy dane 
akcje 'stoją”, idą w górę lub w 
dół albo czy zastosowano re- 
dukcję kupna lub nadwyżkę 
sprzedaży. 

m DECYZJA — to najbar- 
dziej złożony fragment progra- 
mu. Właściwie powinien nazy- 
wać się "analiza", gdyż decy- 
zję i tak musi podjąć grający. 
Najpierw komputer wczytuje 
do pamięci wszelkie posiada- 
ne dane na temat danej spółki 
i wyświetla jew skondensowa- 
nej formie na ekranie. Następ- 
nie dokonuje ich analizy i za- 
daje użytkownikowi kilka py- 
tań dodatkowych, a po uzy- 
skaniu odpowiedzi zaczyna 
obliczenia. Robi to bardzo dłu- 
go, na koniec zaś wyświetla 
wskaźnik wzrostu ceny (iub 
spadku — z minusem) w sto- 
sunku do cen z ostatnio wpro- 
wadzonej sesji. Decyzja nale- 
ży do gracza. Można włączyć 
opcję LOSOWOSŚC, która pod- 
czas obliczeń umożliwi korzy- 
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Przychody ze sprzedaży 
Podatek obrotowy / VAT 
Przychody NETTO 

Koszty razeh 

Zysk operacyjny 

Pozostałe przychody 
Koszty finansowe 

Zysk z działalności gospod. 
Zyski nadzwyczajne 

Straty nadzwyczajne 

Zysk pnyed opodatkowanien 
Podatek dochodowy 


ZYSK PO OPODATKOWANIU 


DECYZJA 
WEJŚCIE 
WYJŚCIE 


| MIUDIDAJ 


stanie z generatora liczb loso- 
wych (na giełdzie zdarzają się 
przecież nieprzewidziane sy- 
tuacje). Można także ograni- 
czyć obliczenia jedynie do 
tych akcji, którymi jesteśmy 
zainteresowani.  Ostrzegał- 
bym jednak przed nadużywa- 
niem tej opcji. Sytuacja na 
giełdzie wynika ze zmian kur- 
sów wszystkich akcji, i takie 
zawężenie pola działania może 
prowadzić do otrzymania wy- 
paczonych wyników. 

Osoby nerwowe mogą sko- 
rzystać z obliczeń w wersji 
uproszczonej, która po nieco 
krótszych obliczeniach wy- 
świetli na ekranie najbardziej 
wskazane decyzje. 

m WEJSCIE — ten moduł 
służy do wprowadzania da- 
nych. Wyniki sesji można 
wprowadzać z klawiatury lub 
zapomocą myszki (klikając na 
nazwę spółki przedstawioną 
gadżetem cyklicznym i klika- 
jąc na pola z cyframi). Bardzo 
przydatny jest wbudowany 
kalkulator (nieco rozbudowa- 
ny w stosunku do systemowe- 
go), który jest automatycznie 
ładowany w tle. W module tym 
znajdziemy także edytor, który 
pozwala na łatwe poprawienie 
błędnie wprowadzonych da- 
nych. Można włączyć tu opcję 
pomocniczą weryfikacji da- 
nych (WERYFIKACJA), która 
uniemożliwi wprowadzanie da- 
nych "nieprawdopodobnych” 
(na przykład ceny akcji róż- 
niącej się o więcej niż 10% od 
ceny tej samej akcji z ostatnio 
wprowadzonej sesji). Dane 
mogą być także wprowadzone 
za pomocą modemu (patrz ni- 
żej). Oczywiście w wypadku 
wejścia na giełdę nowych akcji 
powinno się wprowadzić do 
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RACHUNEK WYNIKÓW FINANSOWYCH 
wnilionach zł (za 11 miesięcy 1993 roku) 


256.422 
32.888 
764 ,334 
648, 344 
63.998 
7.316 
52.208 
29.778 
2.267 
4,847 
27.998 
2.153 


208.845 


komputera wszystkie doty- 

czące tych akcji dane, o które 

poprosi komputer (w tym tak- 
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Cena enisyjna: 
Cena nininalna: 


sługę modemu. Firma Kon- 
duktor ma własny BBS, do 
którego na bieżąco wpisywa- 
ne są wszystkie notowania 
danych akcji. Uwalnia to 
wszystkich rejestrowanych 
posiadaczy programu od ko- 
nieczności mozolnego wstuki- 
wania danych po każdej sesji 
(numer wpisany na karcie re- 
jestracyjnej jest jednocześnie 
kodem dającym dostęp do 
bazy danych tego BBS-u). 
Producent zapewnia, że wyni- 
ki znajdują się w ich bazie da- 
nych już trzy godziny po ich 
ogłoszeniu. 

Giełda v1.0 jest jednym z 
pierwszych polskich progra- 
mów wyposażonych w inter- 
fejs ARexxa, co ułatwia pracę 
osobom zaznajomionym z tym 
językiem programowania. 

W programie znajduje się 
także moduł pozwalający na 


TONSTL 


TONSTL 


88.888 zł 
9.588 zł (29.10,92) 


Cena naksynalna:650,680 zł (18,81, 94) 


DECYZJA 
WEJŚCIE 
WYJŚCII 


| AUDI BNI! 


GRA 


że informacje o spółce). Napyta- 
nia komputera można wpraw- 
dzie odpowiedzieć, naciska- 
jąc "pusty" [RETURN], jednak 
należy pamiętać o tym, że im 
więcej informacji podamy, tym 
dokładniejsze będą wyniki. 

E WYJŚCIE — to moduł słu- 
żący do wyprowadzania danych 
na dysk lub drukarkę. Dane 
mogą być zapisane na dysku w 
formacie programu, a także 
jako zbiór formatu ASCII, co 
umożliwia ich obróbkę innymi 
programami. Podczas druko- 
wania program korzysta z dru- 
karki ustawionej w preferen- 
cjach. Program daje dodatkowe 
możliwości konfigurowania wy- 
druku za pomocą tzw. kodów 
"escape" drukarki. 

m MODEM — bardzo moc- 
ną stroną programu są też 
procedury pozwalające na ob- 


Cena aktualna: 


Wskaźnik okresu analizy: 
Wskaźnik od ostatniej sesji: - 3,1% 


Przewidywany wskaźnik na 24.01, 94 





630.680 zł (21.81.94) 
+ 36.214 


+ 8,75% 


P/E ratio: B 


AnaLIzA [B Uproszczona 


LOSOWOŚĆ | J 


telefoniczne składanie zle- 
ceń. Ponieważ jednak prawne 
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* sprzedać 58 akcji Krosna  (- 
kupić 28 akcji Tonsilu ( + 8.75; 
PRZEWIDYWANY ZYSK: ł ( 


%* sprzedać 20 akcji Hedla 
kupić 82 akcji Tonsilu 


Kliknij ma 0% s%y kontynewwać 


aspekty telefonicznej gry gieł- 
dowej nie zostały jeszcze do 
końca wyjaśnione, moduł ten 
jest na razie niedostępny. Fir- 
ma obiecuje, że natychmiast 
po ustaleniu sytuacji dostar- 
czy posiadaczom legalnej ko- 
pii programu procedurę po- 
zwalającą usunąć ten 'szla- 
ban”. 

m GRA — dowcipnym roz- 
wiązaniem jest możliwość 
otwarcia dodatkowego okna, 
w którym pojawia się prosta 
strzelaninka typu Invaders. 
Grafika jest słabiutka, ale w 
końcu nie o to tutaj chodzi. 
Gra działa w tle, dzięki czemu 
możemy sobie umilić czas 
oczekiwania na otrzymanie 
wyników. 

Bardzo podoba mi się także 
możliwość "zabezpieczenia 
dostępu do programu osobom 
niepowołanym. Po uaktywnie- 
niu tej opcji komputer zażąda 
wpisania odpowiedniego ha- 
sła, a następnie przy każdym 
uruchomieniu zapyta o nie. W 
razie stwierdzenia niezgodno- 
ści nastąpi reset komputera. 
Hasło można zmienić lub usu- 
nąć w sposób opisany w in- 
strukcji. Nie podam tutaj tego 
sposobu, aby nie ułatwiać ży- 
cia potencjalnym piratom. 
Niech sobie szukają w 956- 
kilobajtowym zbiorze głów- 
nym (tyle zajmuje ten zbiór, w 
którym zapisane jest m.in. 
wspomniane hasło) po rozpa- 
kowaniu. 

Przy opisywaniu modułów 
starałem się uwypuklić zalety 
Giełdy v1.0. Przejdźmy teraz 
do wad programu. Największą 
jest moim zdaniem cena. Za- 
pewne wzorowano się tu na 
cenach podobnych progra- 
mów dla peceta. Programiści 


BKCJE [e TONSIL 
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TONSIL 


Przewidywany wskaźnik wzrostu do następnej 
sesji wynosi: + 8,75% 


PROPOZYCJA 
9,2% 


3.858.758 zł ( 72% 


( + 8.75% 


) 
) 
) 
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nie wzięli jednak pod uwagę, 
że amigowcy to narodek nieco 
uboższy. Gdyby jeszcze Kon- 
duktor dawał gwarancję zwro- 
tu pieniędzy w wypadku strat 
na giełdzie... Cóż, osoby usta- 
lające cenę programu wyszły 
zapewne z założenia, że jeśli 
kogoś było stać na wydanie 
kilkudziesięciu baniek na za- 
kup akcji, to każda kwota bę- 
dzie do przyjęcia. A może 
uznano, że zestaw pecet + 
odpowiedni program giełdowy 
i tak jest dwukrotnie droższy? 

Nie są także zaletą angiel- 
skie komunikaty menu, zwła- 
szcza że cała reszta jest po 
polsku (w standardzie Amiga 
PL). Początkowo sądziłem 
nawet, że program jest "za- 
adaptowanym” produktem za- 
chodnim, jednak po pierwsze 
podpadałoby to pod ustawę 
antypiracką, po drugie zaś 
błędy w angielszczyźnie (na 
przykład "pasword"”) dowo- 
dzą, że program napisali 
"nasi". Wadę tę nieco łagodzi 
dobrze napisana instrukcja, w 
której wszystkie komunikaty 
(z powtórzonymi błędami w 
angielskim!) są bardzo dokła- 
dnie objaśnione. Po co zatem 
ta angielszczyzna? Czyżby 
autorzy chcieli zawojować Za- 
chód? 

Trzecią rzeczą, która mi się 
nie podobała, jest wolna praca 
programu. Stwarza on wraże- 
nie, że jest napisany w AMOS- 
ie. Obliczenie średniej ze 
wszystkich dotychczasowych 
giełd dla jednej spółki trwa na 
A1200 nieco krócej niż pół go- 
dziny, na A500 zaś można w 
czasie obliczeń (prawie czte- 
rogodzinnych) zrobić wiele po- 
żytecznych rzeczy, na przy- 
kład napisać artykuł. Z kom- 
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pleksowymi obliczeniami "pięć- 
setka” zdąża wprawdzie 
przed sesją, ale musi być włą- 
czona na ponad 52 godziny, i 
to bez przerwy! A zatem na- 
miętny gracz giełdowy może 
zapomnieć o tym, że dla Amigi 
istnieją jakiekolwiek inne pro- 
gramy lub, jeśli jednak chce 
zagrać w Dog Fight albo coś 
innego, powinien zakupić dru- 
gą Amisię. Przy takiej liczbie 
danych do przetwarzania po- 
winno się napisać program w 
asemblerze. Cóż bowiem bę- 
dzie, jeśli liczba przedsię- 
biorstw na giełdzie zwiększy 
się dwukrotnie? 

Można się także przyczepić 
do obsługi dysków. Jak już 
wspomniałem, sam program 
nagrany jest w FFS-ie, nato- 
miast dane zapisywane są w 
systemie tradycyjnym (o sy- 
stemach zapisu możecie po- 
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czytać w cyklu artykułów Ka- 
mila Iskry — przyp. red.). 


BUIE BURJIC, LWKYUĄ 


DANE |B 
CE] Kums poprzedni: BLPN zł 
Uwagi: 


Liczba akcji: 
Dostępnych 


akcji: 


Zadysponowana 


klawiatuwa 


SEM CZE 
| oi ace cą) 





Czy jesteś pewien (tak/nie) ? B 
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Quit 


WBITE 


WYJŚCIE 


| MODIEM 
GRA 


? 21.81.94 
GIĘŁDA 


Czyżby w trosce o ich bezpie- 
czeństwo? Ponadto — można 
było w tym miejscu skorzystać 


8 af Gielda/styczen 
21.81 


choćby z biblioteki reqtools, a 
nie propagować „ archaiczny 
nazwy pliku. 

Program działa na każdej 
Amidze mającej 1 MB pamię- 
ci. Zalecana jest jednak Ami- 
ga szybsza (na przykład 
A1200) itwardy dysk, co wpły- 
wa na znaczne przyspiesze- 
nie działania programu. Zau- 
ważyłem, że na takie przy- 
spieszenie ma wpływ także 
rozbudowa pamięci, a mając 
2,5 MB pamięci, można zain- 
stalować całość w pamięci 
RAM, co uwalnia od dyskiet- 
koteki i także przyspiesza 
pracę. Jeśli program wykryje, 
że ma do czynienia z mniej niż 
2,5 MB — pojawi się odpowie- 
dni komunikat ze wskazówka- 
mi, co należy zrobić. W takiej 
sytuacji większość operacji 


1230 MPO | 9.8 200 |1E30 511 | 375.878 
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doczytywanych jest z dysku, a 
wyniki pośrednie zapisywane 
są na tzw. Extra Data Disk, 
który należy sobie przygoto- 
wać według opisu zamie- 
szczonego w instrukcji. 

Dla niektórych sposób uzu- 
pełniania bazy danych (za po- 
średnictwem BBS-u) może 
być zaletą. Dla mnie jest 
wadą. Nie każdy musi mieć 
przecież modem. A zresztą, 
co będzie, jeśli producent na 
przykład zagra za ostro na 
giełdzie i zbankrutuje? Skąd 
weźmiesz dane? Z klawiatury, 
ale po co w takim razie tyle 
wydawać? O wiele lepszym 
rozwiązaniem byłoby wyposa- 
żenie programu w dekoder te- 
legazety i odpowiedni moduł 
pozwalający na sczytywanie 
danych z telewizora, który 
chyba ma każdy. 

Mimo podanych niedogod- 
ności program jest rozwiąza- 
niem ciekawym. Najważniej- 
sze zresztą, że w ogóle jest. 
Widać, że napisały go osoby 
mające już pewne doświad- 
czenie w "grze giełdowej”. 
Giełda V1.0 dostarcza tak du- 
żej liczby informacji i robi to w 
sposób tak czytelny, że na 
pewno ułatwi podjęcie decy- 
zji. Czy jednak podpowiedzi 
programu są jedynie słuszne? 
Nie wiem, ja osobiście grał- 
bym inaczej, zwłaszcza że 
giełda rządzi się swoimi pra- 
wami, które nie zawsze dają 
się upchać w układy scalone. 
Aby się przekonać, wcieliłem 
się w rolę "papierowego gra- 
cza”. Oznacza to, iż założy- 
łem, że mam 50 milionów (ha, 
gdybym je miał naprawdę, to 
kupiłbym Amigę 4000), i z tą 
kwotą rozpocząłem giełdowe 
szaleństwa. Zacząłem także 
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pilnie śledzić komunikaty z 
giełdy. Efekt? Firma Konduk- 
tor powinna zwrócić mi dwa 
miliony złotych, tyle bowiem 
"straciłem", próbując zagrać 
w tak pozorowaną grę na gieł- 
dzie zgodnie ze wskazówkami 
danymi mi przez program. 
Całe szczęście, że nie posze- 
dłem na całość i nie zagrałem 
naprawdę. Trudno jednak tu 
winić komputer czy program. 
Kto, na przykład, mógł przewi- 
dzieć, że dziwne sprawy zwią- 
zane z Bankiem Sląskim o 
mało nie spowodują krachu na 
giełdzie lub że akcje kiepsko 
przędącej spółki pójdą ostro w 
górę? A ja, mając te akcje 'ku- 
pione” w miarę tanio, nie wy- 
trzymałem nerwowo i "sprze- 
dałem" je zbyt wcześnie. 
Gwoli ścisłości, było to dopie- 





ro trzecie z proponowanych 
przez komputer rozwiązań. 
Zresztą tego, że nie nadaję 
się zbytnio na rasowego gra- 
cza, dowiodłem dość dawno, 
mając kupione akcje Tonsilu 
(po 14,5 tys. sztuka). Sprze- 
dałem je w momencie, gdy 
osiągnęły cenę 220 tys., 
uznając, że zrobiłem niezły 
interes. W momencie, gdy pi- 
szę te słowa, akcja Tonsilu 
dobija do 700 tys. 

Cóż, gdyby program ko- 
sztował dziesięciokrotnie ta- 
niej, zabawną rzeczą byłoby 
hazardować się w ten sposób 
bez możliwości prawdziwej 
straty, ucząc się przy tym giet- 
dowych zasad gry. Gdyby za- 
tem firma wydała wersję nieco 
uboższą w możliwości, ale za 
to za cenę, którą może zapła- 





cić statystyczny Kowalski? 
Kto wie, czy zgodnie z zasadą 
"mały zysk, duży obrót” nie 
przyniosłoby jej to większych 
zysków niż drogi program *w 
całości”. Nie ma się bowiem 
co oszukiwać — przy takiej 
cenie Giełda V1.0 prędzej czy 
później zejdzie do komputero- 
wego podziemia i zarobią na 
niej inni. W instrukcji czytamy, 
że jest opracowywana nowa 
wersja programu. Mam nadzie- 
ję, że Autorzy nie obrażą się 
zatę recenzję i zawarte w niej 
zastrzeżenia wezmą pod uwa- 
gę przy opracowywaniu nowej 
wersji. 

Na zakończenie apel: wie- 
my, że dla Amigi napisano już 
kilka programów do obsługi 
giełdy. Jeśli czytają nas ich 


, autorzy i uznają, że ich pro- 


dukt jest nie gorszy od opisy- 

wanego (a nie boją się na- 

szych testerów), niech przed- 

stawią się za naszym pośre- 

dnictwem szerszemu ogółowi, 

przysyłając program do testu. 
GIEŁDA V 1.0 | 

Autorzy: Andrzej Isajewicz i Dariusz Palczewski 

Producent i dystrybutor: Konduktor, Wrocław, 
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WADY 

- oena 

- wolna praca 

- angielskie komunikaty menu i błędy w tych 

komunikatach 

- sposób uzupełniania bazy danych 

ZALETY 

+ prosia obsługa 

+ czytelne wyniki 

+ możliwość pracy z modemem 

Ocena: dostateczny z plusem 
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win Spark Soft, po suk- 

cesie amigowskiej we- 

rsjj SuperMemo, wyda- 

je się podążać drogą 
"niewyważania otwartych drzwi”. 
Pitagoras to również program 
licencyjny. Zdążył się już 
sprawdzić na pececie, i to na 
tyle dobrze, że autorzy orygina- 
łu otrzymali nagrodę na Softar- 
gu. 

Pitagoras to nie jeden, a czte- 
ry programy. Każdy z nich 
sprzedawany jest osobno, i de- 
likwent, w zależności od tego, 
na jakim etapie nauki matema- 
tyki się znajduje, powinien zde- 
cydować się na jedną z nastę- 
pujących wersji: 


* klasa 7 i 8 szkoły podsta- 
wowej, wraz z egzaminem 
wstępnym do szkoły średniej; 

* klasa 1 i 2 szkoły średniej; 

* klasa 3 i 4 szkoły średniej; 

* przygotowanie do matury 

(oczywiście nikt nikomu nie 
broni kupić cały zestaw, tyle 
tylko, że będzie to nieco drożej 
kosztowało). 


Ponieważ miałem w domu 
"gotowego" testera na poziomie 
7 klasy podstawówki, zdecydo- 
wałem się na test tego pierw- 
szego zestawu. Wszystkie po- 
zostałe wersje programu różnią 
się od siebie właściwie tylko tre- 
ścią zadań — zatem nawet na 
podstawie tego testu będzie so- 
bie można wyrobić zdanie o po- 
zostałych częściach programu. 

Autorem wersji oryginalnej 
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_„Matma da się lubić 


PITAGORAS 


Od krakowskiej firmy Twin Spark Soft otrzymaliśmy 
do testowania program edukacyjny o nazwie Pitago- 
ras. Jak sama nazwa (a właściwie nazwisko) wskazu- 
je, nie jestto program do nauki historii czy polskiego. 


jest doktor matematyki Uniwer- 
sytetu Jagiellońskiego, co po- 
zwala przyjąć, że są one mery- 
torycznie na odpowiednim po- 
ziomie. Muszę przyznać, że 
niektóre z tych zadań sprawiły 
nieco kłopotu (zwłaszcza ze 
stereometrii z 8 klasy; tego 





Bartek jeszcze nie przerabiał, a 
ja już częściowo zdołałem za- 
pomnieć — czego się wcale nie 
wstydzę — bowiem była to 
rzecz potrzebna mi jedynie do 
przebrnięcia przez ósmą kla- 
sę). Ale zanim opiszę zadania 
— najpierw wrażenia ogólne. 


OPAKOWANIE 

TSS odeszła od małych pla- 
stikowych pudełek. Pitagoras 
znajduje się w dużym koloro- 
wym kartonowym pudełku. W 
środku jest 14-stronicowa in- 
strukcja (co mi się podoba, bo 
nie lubię czytać grubych ksią- 
żek) i dyskietka z charaktery- 
styczną dla TSS kolorową na- 
lepką. 

INSTRUKCJA 

Instrukcja zaczyna się bar- 
dzo fajnie — jednostronicowym 
rozdziałem "Dla niecierpliwych 
(to ja!) i leniwych”. Nawet jeśli 
ktoś nie zna się na Amidze, to 
po przeczytaniu tej strony uru- 
chomi program bez problemu. 
Pozostałe strony to dokładniej- 
sza instrukcja, z której można 
się dowiedzieć nie tylko o pro- 
gramie, ale i o tym, co należy 
już umieć, aby się zacząć 
uczyć za pomocą Pitagorasa, 
oraz o podstawowych zasa- 
dach algebry, geometrii i ste- 
reometrii. 

Nie rozumiem tylko jednego 
punktu tej instrukcji. Brzmi on: 
"Przeczytać temat zadania, 
przepisać go na kartkę, wyłą- 
czyć monitor, rozwiązać zada- 
nie na kartce, włączyć moni- 
tor”. Najpierw myślałem, że jest 
to niezbędne do prawidłowego 
działania programu. Ale nie, z 
włączonym monitorem  pro- 
gram też działał. Czyżby Autor 
instrukcji nie wiedział, że zbyt 
częste wyłączanie i włączanie 
monitora 1084 powoduje uszko- 
dzenie wyłącznika? Ponadto 
jedną z większych zalet kom- 
puterowego nauczania jest 
właśnie uwolnienie od żmudne- 
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go i bezsensownego przepisy- 
wania zadań *z tablicy”. Poza 
tym wyłączenie monitora pod- 
czas rozwiązywania zadania 
uniemożliwi korzystanie z bar- 
dzo przydatnych podpowiedzi 
komputerowego nauczyciela. 
Jeśli zaś chodzi o ochronę 
oczu, to przecież na czas roz- 
wiązywania można się od moni- 
tora odsunąć. 
ZACZYNAMY 

Uruchamianie programu jest 
bardzo proste. Trochę może 
tylko złościć kilkustopniowy 
dostęp do zadań, przez co trze- 
ba się trochę "naklikać", ale do 
wszystkiego można się przy- 
zwyczaić. 

Jeśli nie podobają Ci się ko- 
lory na ekranie (a zwłaszcza 
zielone napisy, które od czasu 
do czasu się trafiają, co na 
monitorze marki Neptun 156 
nie wygląda zbyt ciekawie), 
możesz w dowolnym momen- 
cie ustawić swoją własną pale- 
tę kolorów. 

Autorzy programu pomyśleli 
także i o tym, że w Polsce spo- 
tyka się Amigi z klawiaturą za- 
równo angielską, jak i niemiec- 
ką. Program ma zainstalowane 
polskie litery (w standardzie 
AmigaPL), i ma także możli- 
wość zainstalowania odpowie- 
dniego rozkładu dla obu tych 
klawiatur. 

Nie podoba mi się natomiast 
to, że zabezpieczenie progra- 
mu jest tego rodzaju, że roztar- 
gniony użytkownik może stra- 
cić dostęp do danych. Rozu- 
miem obawę przed piractwem, 
i tego typu historie, jednak po 
pierwsze mamy już Najsrożej 
Panującą Nam Ustawę, zaś po 
drugie — przed piratami powin- 
no się chronić program (jak to 
dotąd w dość dowcipny sposób 
firma TSS robiła), a nie dane. 

Test ten nie powinien być 
jednak instrukcją programu, a 
zatem nie tylko, że nie powiem, 
na czym to zabezpieczenie po- 
lega, ale także nie opiszę *tech- 
nicznej strony” obsługi progra- 
mu. Mając do dyspozycji my- 
szkę i klawiaturę, każdy i tak to 
szybko złapie. 

ZADANIA 

Zadania w programie są 
podzielone na trzy działy: 

*- Algebra — możemy tu roz- 
wiązywać zadania tekstowe, 
funkcje kwadratowe, funkcje li- 
niowe, równania, układy rów- 
nań, nierówności. Można także 
dokonywać przekształceń al- 
gebraicznych i zagłębić się w 
"tasiemce" (czyli sprowadzanie 
do najprostszej postaci dość 
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złożonych wyrażeń algebraicz- 
nych). Słynnego już wśród ca- 
łych pokoleń uczniów złowro- 
giego zadania o *basenie, z 
którego wycieka jedna ilość 
wody, a jednocześnie nalewa 
się druga” nie znalazłem. Są 
natomiast zadania *'po linii i na 
bazie”, czyli typu "Na 24 hekta- 
rach uprawiano cebulę, rzepę i 
buraki”. Widać, że TSS idzie z 
duchem naszych czasów. 

* Geometria płaska — ten 
dział daje nam możliwość za- 
poznania się ze sposobem obli- 
czania pól, powierzchni, kątów 
itp. w trójkątach, trapezach, 
równoległobokach i okręgach. 

* Stereometria — tu czekają 
na nas walce, stożki, prostopa- 
dłościany, ostrosłupy i grania- 
stosłupy. 

Wszystkim zadaniom (w za- 
leżności od stopnia trudności) 
przypisana jest pewna liczba 
punktów (od 5 do 38). Jeśli nie 
potrafisz od razu ich rozwiązać 
— możesz skorzystać z kom- 
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puterowych podpowiedzi. Jed- 
nak to *kosztuje”. Zakażdą pod- 
powiedź będą odejmowane 
punkty. Akońcowa liczba punk- 
tów wpływa na ocenę ogólną. 
Nie ma natomiast znaczeniato, 
czy dane zadanie rozwiążesz w 
ciągu trzech sekund, czy w cią- 
gu trzech godzin, co uważam 
za rozwiązanie słuszne. 
Bardzo niesłuszne jest na- 
tomiast moim zdaniem — bel- 
ferskie podejście do oceny. 
Zrezygnować można tylko bez- 
pośrednio po przeczytaniu za- 
dania. Jeśli natomiast niechcą- 
cy kliknąłeś na OK i teraz 
chcesz zrezygnować — otrzy- 
mujesz pałę! Po całkowicie 
bezstresowym SuperMemo, w 
którym ocenę wystawiasz so- 
bie sam — tu moim zdaniem 
przegięto w drugą stronę. Wra- 
camy do średniowiecznej 
szkółki? Od wystawiania dwó- 
jek jest nauczyciel (choć 
podobno istnieją już szkoły, w 
których się ocen nie stawia). 
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Natomiast ktoś, kto uczy się dla 
siebie — powinien się uczyć dla 
tego, co mu zostanie w głowie, 
a nie dla sztywno stawianych 
stopni. Być może Autorom cho- 
dziło o to, aby program mógł 
być wykorzystywany także 
przez nauczycieli. W takim wy- 
padku powinno się jednak 
uczącym dać szansę (choćby 
przez opcję umożliwiającą wy- 
łączenie sztywnej oceny). 
Chociaż, być może przesa- 
dzam, i nieco dyscypliny zmusi 
do większej uwagi. 

Do "podejścia belferskiego” 
zaliczyłbym także i inną spra- 
wę. Niektóre zadania są wielo- 
stopniowe. Aby przejść do ko- 
lejnego "stopnia", należy naj- 
pierw poprawnie odpowiedzieć 
na pytanie dotyczące poprze- 
dniego "stopnia". Tu jednak nie 
mam pretensji, bowiem takie 
podejście uczy jakże potrzeb- 
nej przy matematyce systema- 
tyczności. 

Zadań na dyskietce jest dość 
dużo i są one na tyle zróżnico- 
wane pod względem tematycz- 
nym, że ktoś, kto nauczy się je 
rozwiązywać — swoimi odpo- 
wiedziami rzeczywiście, jak to 
napisano w instrukcji, *"powi- 
nien usatysfakcjonować każ- 
dego nauczyciela”. Może jed- 
nak firma TSS pomyślałaby o 
wypuszczaniu (na przykład raz 
na pół roku) *upgrade” z nowy- 
mi zadaniami. Przypuszczam, 
że znacznie powiększyłoby to 
krąg potencjalnych klientów, 
bowiem oprócz tych, którzy 
uczą się matmy *z musu”, są 
także i tacy, którzy ją po prostu 
lubią. I dla tych ostatnich taki 

"upgrade" byłby z pewnością 
ze wszech miar wskazany. 
MOŻLIWOŚCI 
WYKORZYSTANIA 

Program Pitagoras może słu- 
żyć zarówno do jednoosobo- 
wych (udzielanych przez kom- 
puter) korepetycji, których 
koszt zwróci się już po dwóch, 
trzech lekcjach, jak i do testo- 
wania wiedzy uczniów przez 
tych nauczycieli, którzy w szko- 
le dysponują Amigą (zwłaszcza 
w świetle uwag z poprzedniego 
akapitu).Ułatwia to dodatkowo 
opcja pozwalająca na zakłada- 
nie oddzielnych zbiorów wyni- 
Ków dla każdego ucznia. 

WADY 

Oczywiście — każdy medal 
ma dwie strony. Także i Pita- 
goras nie jest programem bez 
wad. Oprócz tego, do czego 
już się przyczepiłem, jest ich 
jeszcze parę. Największą z 
nich jest moim zdaniem pro- 
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gram instalujący na twardym 
dysku. Autor tego programu 
(B. Gudowski) ma chyba tylko 
jedną partycję na HDD. Jak 
bowiem inaczej wytłumaczyć 
fakt, że program na DHO: in- 
staluje się bez problemu, nato- 
miast na DH2: już nie? Jeśli 
chcesz zainstalować Pitago- 
rasa na innej partycji — lepiej 
zrobić to na piechotę lub sko- 
rzystać z lekcji Installera w 
Magazynie AMIGA i napisać 
samemu odpowiedni skrypt. 
Nie wpływa to wprawdzie na 
samo działanie programu, jed- 
nak wpływa na ocenę ogólną. 
Wadą programu jest także i 
to, że próba zapisania wyniku 
na innej dyskietce niż ta, z 
której uruchomiono program, 
nie powiedzie się (przy instala- 
cji na twardym dysku tego pro- 
blemu nie ma). Poinformowali- 
śmy producenta o tej usterce. 
Ponieważ firma TSS zawsze 
szybko reaguje na nasze uwagi 
— można być pewnym, że w 
momencie, gdy czytacie te sło- 
wa, dostępna jest już wersja 
programu bez tej wady. 
Trzecią wadą (choć być 
może tylko w moich oczach) 
jest nadmiernie pecetowy wy- 
gląd programu. Nie mogę jed- 
nak tu całkiem winić TSS-u, nie- 
wykorzystanie bowiem możli- 
wości Amigi może wynikać z 
umowy licencyjnej. Jednak 
szkoda — bo było tu pole do 
popisu, choćby w stereometrii, 
gdzie można było wprowadzić 
możliwość obracania figur. Nie 
każdy ma zmysł widzenia prze- 
strzennego, i taki gadżet na 
pewno ułatwiłby naukę. 
Ponadto, szkoda, że amigo- 
we korepetycje można zacząć 
dopiero na poziomie 7 klasy. 
Przecież kłopoty z matematyką 
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zaczynają się o wiele wcze- 
śniej. Proponujemy zatem, aby 
firma TSS rzuciła na rynek tak- 
że wersje dla klas "1,2" , "3,4'i 
"5,6'. Właśnie tych najmłod- 
szych najłatwiej zagonić do 
komputerowej nauki. A nie jest 
to, wydaje się, trudne — wystar- 
czy zmienić treść zadań, choć 
w wersji dla najmłodszych przy- 
dałoby się nieco więcej kolorów 
czy jakieś drobne efekty dźwię- 
kowe. 
PODSUMOWANIE 

Firmie TSS należą się duże 
brawa za to, że stara się rozru- 
szać niezbyt ruchawy rynek 
Amigowskich programów edu- 
kacyjnych. Przyjęty sposób 
(amigowskie wersje progra- 
mów, które już się sprawdziły 
na pececie) ma swoje wady i 
zalety. 

Największą, w moich oczach, 
zaletą jest to, że nauczyciel "z 
niebieskimi  klapkami na 
oczach” nie będzie mógł już 
grozić uczniowi mającemu 
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Amigę słowami typu (przypadek 
znany mi osobiście): "jak nie 
zmienisz tego złomu nakompu- 
ter osobisty, to nie będzie zali- 
czenia”. Na marginesie: coś w 
tym jest, że wszelcy kloniarze 
lubią się dowartościować i za- 
miast nazywać klony po imieniu 
mówią o nim nawet nie "pecet", 
ale *'komputer osobisty”. Widać 
zazdroszczą nam tego, że 
wszyscy mamy komputer firmo- 
wy, anie klona. 

Nie bez znaczenia jest też 
danie "oręża do ręki" tym nau- 
czycielom, którzy często w he- 
roiczny sposób (też znam takie 
przypadki) starają się udowo- 
dnić dyrekcji, że zakup Amigi 
do szkoły nie był wyrzucaniem 
pieniędzy w błoto. 

Zaletą jest także i to, że 
wszyscy uczniowie, niezależ- 
nie od tego czy mają w domu 
Amigę czy *tajwana" — mogą 
korzystać ze standaryzowane- 
go rozwiązania. Nie ma bo- 
wiem problemu z przekształce- 
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niem formatu zbioru wyników z 
ADOS na MSDOS. 

Wadą (być może tylko z mo- 
jego punktu widzenia) jest pe- 
cetowy interfejs użytkowni- 
ka”, który wygląda na naszych 
Amisiach wielce ubogo, a także 
to, że nie zawsze można to 
zmienić. 

Mimo tych kilku uwag — są- 
dzę, że Pitagoras (w wersji na 
Amigę) powinien stać się obo- 
wiązkowym wyposażeniem tych 
szkół, gdzie dzięki nauczycie- 
lom fanatykom (w pozytywnym 
tego słowa znaczeniu) ucho- 
wały się jeszcze jakieś Amigi. 
Polecam go także wszystkim 
tym, którzy mają problemy z 
matematyką, a także i tym, 
którzy tych problemów nie 
mają, a z powodów, wktóre nie 
wnikam — chcą się sprawdzić 
lub rozszerzyć swoje matema- 
tyczne horyzonty. Naprawdę 
warto! 

Program działa na wszyst- 
kich Amigach, które mają 1 MB 
pamięci (sprawdzaliśmy to na 
A500, A600, A2000 i A1200). 






PITAGORAS 7, 8 klasa) | 
Producent: Twin Spark Soft, 31-438 Kraków, 08. 
Kolorowe 9/16, tel. 0-12/444368, fax 0-12/477299 
Autorzy wers 'orygranej (BM PC): WiSot 

_ Autor wersji Amigowskiej: Grzegorz Sowa 
WĄDY: 

A SA 

- możli isywania nadysku, 
io 6zap) nin ftylkonadysku 
- możliwość zablokowanadostępudodanych 
- niecozbyt bellerski sposóboceny (dlamnie jest 
łowada) 

| > fpecetowy! wystrójekranu [choćbyć może wy- 
nika to z umowy licencyjnej) ! 
ZALETY: | 

+ szerokii zróżnicowany zakres zadań 

OKO SI 

Ocena ogólna: dobry z plusem 
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CD-ROM dla A1200? 








Marek Pampuch 


uż konstruktorzy pierw- 
szej Amigi — A1000 — 
pomyśleli o zainstalo- 
waniu w niej nowocze- 
snego interfejsu SCSI. Inter- 
fejs taki pozwala na podłącze- 
nie do komputera siedmiu 
urządzeń pracujących w tym 
standardzie.  Urządzeniami 
tymi mogą być bardzo szybkie 
i bardzo pojemne twarde dyski 
(nawet do 2 GB pojemności, o 
szybkości transferu przekra- 


czającej 40 MB na sekundę), | 
streamery, CD-ROM>y, dyski | 
wymienne i wiele innych cie- | 


kawych urządzeń. 

Z nie wyjaśnionych wzglę- 
dów w najnowszych Amigach 
(1200 i 4000) zrezygnowano 
nagle z tego interfejsu i zastą- 
piono go znacznie gorszym in- 
terfejsem IDE/AT Bus. Inter- 
fejs taki umożliwia podłącze- 
nie wyłącznie twardych dys- 
ków. Dodatkowo mogą one 
być tutaj tylko dwa. a ponadto 
dyski AT/Bus czasami tylko 
osiągają szybkość transferu 2 
MB (czyli dwudziestokrotnie 
mniej niż najszybsze dyski 
SCSI), a pojemność najwięk- 
szych dostępnych w tej chwili 
"autobusów" nie przekracza 
500 MB. 
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_ Od firmy ARAM (Warszawa, tel. 0-22/295499) otrzy- 
- maliśmy do testowania urządzenie o nazwie GVP 


Performance Series II A1291 SCSI Kit. Jest to po 
prostu interfejs SCSI do Amigi 1200. 





Czyżby zatem użytkownicy 
Amigi 1200 mieli się pożegnać 
z możliwością stosowania 
szybkich, dużych dysków, a 
także całej serii urządzeń pra- 
cujących w SCSI? 

Nie! Firma Commodore od 
samego początku zapowiadała 





wyprodukowanie takiego inter- 
fejsu. Nie miała jednak jakoś na 
to czasu ani ochoty. Poza tym, 
zgodnie ze swoimi *najlepszy- 
mi” tradycjami zapowiedziała, 
że interfejs taki będzie nieprze- 
lotowy. Ponieważ ma być jed- 
nocześnie połączony ze złą- 


czem procesora — żegnaj kar- 
to turbo lub rozszerzenie pa- 
mięci. Czy użytkownicy A1200 
zasłużyli na taki los? 

Nie! Po dwakroć nie! Na 
szczęście w firmie GVP pracu- 
ją ludzie myślący, którzy za 
jednym zamachem rozwiązali 
oba te problemy, a rozwiąza- 
nie nazywa się właśnie A1291 
SCSI Kit. 

Całość otrzymujemy w este- 
tycznym opakowaniu, bardzo 
podobnym do tego, w jakim 
GVP oferuje wszystkie wyroby 
wersji Performance Series Il 
(między innymi opisywaną 
przez nas już wcześniej kartę 
turbo). Wewnątrz znajduje się 
karta interfejsu, instrukcja ob- 
sługi, instrukcja obsługi pro- 
gramu FaaastPrep 2.0 i dys- 
kietka z oprogramowaniem. 
Zgodnie z panującymi w 
ARAM-ie dobrymi zwyczajami 
— instrukcja obsługi przetłu- 
maczona jest na język polski. 
Nie została wprawdzie je- 
szcze spolszczona instrukcja 
do programu FaaastPrep 2.0, 
jednak dystrybutor zaklina się, 
że już niedługo i ona będzie po 
polsku (być może nawet stało 
się to w chwili, gdy czytacie te 
słowa). 

Przed przystąpieniem do in- 
stalacji należy przeczytać in- 
strukcję. Już po chwili lektury 
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następuje jednak moment 
mrożący krew w żyłach. Oka- 
zuje się, że A1291, choć jak na 
swoje osiągnięcia jest relatyw- 
nie tani, nie jest wszystkim. Po 
to, aby działał prawidłowo 
(i aby w ogóle dało się go za- 
montować), musi być wcze- 
śniej zainstalowana w Amidze 
jakakolwiek karta GVP, i to 
koniecznie w wersji Perfor- 
mance Series II. Aonanie jest 
już taka tania. Przypominacie 
sobie może, że przy opisie 
karty turbo A1230+ wtej wersji 
trochę nawyklinałem na utru- 
dniające instalację tej karty 
gniazdo Expansion. To wła- 
śnie ono jest potrzebne. Przy- 
puszczam, że rozwiązanie ta- 
kie firma GVP musiała zasto- 
sować ze względu na to, aby 
zapewnić jednoczesne korzy- 
stanie z kart turbo i rozszerzeń 
pamięci, dlaczego jednak przy 
okazji musi drenować kiesze- 
nie klientów? 

W tym miejscu zwracam się 
do dystrybutora, aby zaapelo- 
wał do sumień konstruktorów z 
GVP i przedstawiwszy im pol- 
skie warunki ekonomiczne na- 
kłonił ich do wykonania płytki o 
nazwie, powiedzmy, A1200/0, 
która z jednej strony umożli- 
wiałaby podłączenie opisywa- 
nego interfejsu, a z drugiej 
strony była tania. Ten ostatni 
efekt można otrzymać, mon- 
tując na takiej płytce albo wy- 
łącznie układy dopasowujące, 
albo najwyżej podstawki na 
ewentualne rozszerzenie pa- 
mięci w przyszłości. 

Przypuszczam, że takie 
rozwiązanie byłoby bardzo 
chętnie przyjęte przez tych 
klientów, którzy chcą sobie 
podłączyć do A1200 interfejs 
SCSI albo jakieś z zapowiada- 
nych przez GVP urządzeń, a 
nie chcą lub nie mogą zrobić 
sobie rakiety ze swojej A1200. 
Podejrzewam bowiem, że za- 
równo 16-bitowy sampler, jaki 
24-bitowy  digitalizer GVP, 
które mają pojawić się "na 
dniach”, będą montowane na 
tej samej zasadzie co interfejs 
A1291. Jest to propozycja tym 
bardziej na czasie, że przez 
Najsrożej Panującą Nam Ge- 
nialną Ustawę użytkownicy 
zostaną zmuszeni do wydawa- 
nia większych pieniędzy na 
oprogramowanie, co odbije się 
na zakupach sprzętu. A zatem 
stworzenie takiej "płytki łączą- 
cej” leży w interesie zarówno 
klienta, jak i producenta czy 
dystrybutora, zwłaszcza że w 
rozwiązaniach poprzedniej 
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serii (Release |) taka płytka 
była możliwa. 

Skoro już wiemy, dla kogo, 
w chwili obecnej jest to urzą- 
dzenie — możemy rozpocząć 
test. 


Montaż 


Czy pamiętacie, jak przy 
opisywaniu Amigi 1200 zasta- 
nawiałem się, do czego może 
służyć tajemnicza klapka z 
tyłu obudowy obok gniazda 
myszki? Nie za bardzo wów- 
czas wiedziałem. A konstruk- 
torzy GVP dysponujący za- 
pewne pełną dokumentacją 
techniczną nowej Amigi — 
wiedzieli. Właśnie przez tę 
klapkę wyprowadzamy gnia- 
zdo SCSI. Pozwala nam to na 
uniknięcie dewastacji obudo- 
wy Amigi, a także na zainstalo- 
wanie interfejsu bez utraty 
gwarancji. 

Interfejs wsuwamy przez 
dziurę powstałą po wyjęciu tej 
klapki. Nieco zabawy (o czym 
lojalnie wspomina instrukcja) 
jest z tym, aby trafić końcówką 
płytki do gniazda rozszerzenia 
karty Performance Series II. 
Wbrew temu jednak co jest 
napisane w instrukcji, nie jest 
to wcale trudne. Niestety, 
pewne problemy występują 
przy zlicowaniu osłony gnia- 
zda z obudową Amigi. Moim 
zdaniem nie licuje to z renomą 
takiej firmy jak GVP. Zainsta- 
lowaną kartę należy jeszcze 
przykręcić do obudowy dołą- 
czoną śrubką, tak jak pokaza- 
no w instrukcji. 


Oprogramowanie 


Teraz instalujemy oprogra- 
mowanie. Znajduje się ono na 
dołączonej dyskietce i składa 
się z dwóch programów: 


* FaaastPrep 2.0 

Program służy do instalacji 
twardego dysku SCSI. Nie tyl- 
ko zresztą do tego. Każde 
nowe urządzenie SCSI podłą- 
czane do Amigi należy *sfaaa- 
stprepować”, choćby po to, 
aby sformatować je, podzielić 
na partycje lub nadać im tak 
zwany identyfikator urządze- 
nia. 

Teoretycznie (ale czysto te- 
oretycznie) można by to zro- 
bić, po odpowiednim ustaleniu 
parametrów, programem in- 
stalującym z Workbencha 3.0 
(dyskietka HDlnstall). Nie ra- 
dzę jednak nikomu takich eks- 
perymentów. Zresztą każde 


urządzenie działa najlepiej ze 
sterownikami dostarczonymi 
przez producenta. Muszę tu 
pochwalić GVP. Ze starszą 
wersją programu FaaastPrep 
miałem do czynienia dość 
dawno temu, podczas instala- 
cji twardego dysku do Amigi 
2000, i wówczas stwarzał on 
nieco problemów, zwłaszcza 
przy nadawaniu wspomnia- 
nych identyfikatorów (jeśli nie 
dało się takiego identyfikatora, 
jaki proponował system, dysk 
nie był widoczny). W nowej 
wersji nie ma takich kłopotów. 
Należy jednak zwrócić uwagę 
na to, że próba potraktowania 
nowym FaaastPrepem dysku 
podłączonego na przykład 
przez kontroler GVP Impact 
Series I| zakończy się fia- 
skiem. Nowy  "preparator" 
przeznaczony jest wyłącznie 
do dysków  podłączanych 
przez kontroler A1291. 
FaaastPrep 2.0 umożliwia 
nam następujące czynności: 
Jeśli w swoim komputerze 
masz już zainstalowany twar- 
dy dysk AT-Bus, instalacja twar- 
dego dysku SCSI nie zaszkodzi 
temu "autobusowi". Tak było w 
moim wypadku. Dołączony Quan- 
tum LPS105 nie kolidował ze 
znajdującą się we wnętrzu Ami- 
gi Toshibą. W opisanej sytuacji 
należy jednak zwrócić uwagę 
na jedno, o czym nie ma ani 
słowa w instrukcji. Po zainstalo- 
waniu A1291 musimy urucho- 
mić komputer z dyskietki insta- 
lacyjnej i zainstalować oprogra- 
mowanie interfejsu. Inaczej nie 
będzie widoczny ani dysk SCSI, 
ani też wewnętrzny AT-Bus. 


* GVPSCSICTrI 
Jest to program pozwalają- 
cy na ustawianie warunków 
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pracy interfejsu. Ze względów 
taktycznych (o czym będzie 
dalej) dobrze jest procedury 
tego programu umieścić jak 


najbliżej końca sekwencji 
startowej. Polecenia obsługi 
SCSI mogą występować w po- 
staci skryptu ARexxa. Można 
także zainstalować je jako iko- 
ny Workbenchowe. W tym 
ostatnim wypadku należy jed- 
nak pamiętać o tym, że jeśli 
mamy podłączonych kilka 
urządzeń SCSI, każde z nich 
musi mieć własny identyfika- 
tor. Możemy w jednej ikonie 
umieścić tylko jeden identyfi- 
kator (za pomocą ToolType). 
A zatem jeśli masz na przykład 
cztery urządzenia, należy wy- 
konać trzy kopie i każdy z pro- 
gramów nazwać inaczej. Po- 
stępowanie takie jest zaleca- 
ne przez producenta, a poza 
tym jest wygodne z kilku po- 
wodów (między innymi dlate- 
go, że można dopasować po- 
szczególne parametry indywi- 
dualnie do każdego urządze- 
nia, dzięki czemu wykorzysta 
się w pełni jego możliwości). 
Jakie to parametry? 

— UNIT — umożliwia odwo- 
łanie do urządzenia o danym 
identyfikatorze (identyfikatory 
nadajemy programem Faaast- 
Prep). Domyślnie jest tu 0, 
można nadawać wartości z 
zakresu 0-6. 

— RESCAN — bardzo poży- 
teczny parametr. Niektóre urzą- 
dzenia (na przykład twarde dys- 
ki) nie zdążą się zgłosić pod- 
czas uruchamiania komputera, 
a czasem po prostu zapomnisz 
im włączyć zasilanie. UWAGA: 
jeśli korzystasz z A1291 SCSI, 
musisz najpierw włączyć urzą- 
dzenie do niego podłączone, a 
dopiero potem samą Amigę. W 
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przeciwnym bowiem razie dysk 
może nie być widziany. Na 
szczęście oprogramowanie in- 
terfejsu daje możliwość użycia 
parametru RESCAN. Spowodu- 
je ono ponowne sprawdzenie 


urządzeń podłączonych do szy- | 


ny SCSI. 

— MOUNT — parametr ten 
montuje wszystkie urządze- 
nia, które nie zostały wykryte 
na szynie SCSI, a znalazł je 
dopiero reskaning (patrz opis 
powyżej). Podczas testu Qu- 
antum *zamontował” się sam. 
Jeśli jednak Twój dysk jest 
wolniejszy, wówczas musisz 
skorzystać z usług obu para- 
metrów (Rescan i Mount). 

— DISCONNECT — trans- 
fer danych przez szynę SCSI 
często jest tak szybki, że po- 
zostałe układy w komputerze 
"nie nadążają”. Dlatego nie- 
które typy dysków przesyłają 
dane w następujący sposób: 
najpierw szybka, uderzeniowa 
dawka danych, a następnie 
przerwa w przesyłaniu da- 
nych, podczas której kompu- 


ter opracowuje nadesłane 
wcześniej dane. Niektóre 
urządzenia SCSI potrafią 


odłączyć się od szyny SCSI w 
momencie tego "'odpoczynku”. 
Pozwala to na wykorzystanie 
szyny SCSI w tym czasie 
przez inne urządzenia. W mo- 
mencie, gdy system przetwo- 
rzy już nadesłane dane, wów- 
czas odłączony dysk przyłą- 
cza się na nowo do szyny i 
przekazuje kolejne dane. 
Urządzenie SCSI, które nie 
ma takiej możliwości, po pro- 
stu zignoruje instrukcje odłą- 
czania. Niektóre dyski mają 
wprawdzie możliwość odłą- 
czania się i przyłączania, jed- 
nak nie zostało to w nich do- 
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pracowane i podczas czytania 
lub zapisu mogą wystąpić błę- 
dy, które spowodują, że pojawi 
się odpowiedni komunikat. W 
takim wypadku najlepszym 
rozwiązaniem jest odłączenie 
tej opcji (przez ustawienie pa- 
rametru OFF). 

— POLL — argument ten 
pozwala na stałe sprawdzanie 
każdego urządzenia korzysta- 
jącego z wymiennych kartri- 
dży, podłączonego do szyny 
SCSI (na przykład SyQuest 
czy CD-ROM). Pozwala to na 
automatyczne sprawdzenie, 
czy zmiana kartridża nastąpiła 
dostatecznie szybko. 

— FULL — pozwala na wy- 
świetlenie zbiorczych danych 
technicznych danego urzą- 
dzenia. 

— QUIET — umożliwia wy- 
łączenie wyświetlania wyni- 
ków działania niektórych roz- 
kazów. 

— BUSHOLD — pozwala 
na zmianę podziału dostępu 
do szyny DMA pomiędzy pro- 
cesor a urządzenie podłączo- 
ne do sterownika SCSI. Dzięki 
temu można uzyskać większe 
prędkości transferu dla szyb- 
kich dysków. 

Program GVPSCSICtrl po- 
zwala też na uzyskanie, w do- 
wolnym momencie pracy, 
"ściągi" na zasadach podob- 
nych jak w AmigaDOS (to 
znaczy przez wpisanie nazwy 
rozkazu ze znakiem zapyta- 
nia). UWAGA: dołączona dys- 
kietka jest sformatowana w 
systemie FFS. Nie szkodzi to, 
rzecz jasna, niczemu, bo i tak 
złącze SCSI możemy zainsta- 
lować wyłącznie w A1200, 


/ która nie ma kłopotów z od- 


czytaniem dyskietek w tym 
systemie. 
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Działanie 


TWARDY DYSK 
QUANTUM 105 MB 

Pierwszym urządzeniem, 
które podłączyłem do interfej- 
su, był twardy dysk Quantum 
105 MB. Uczyniłem to z pewną 
taką nieśmiałością, nie miałem 
bowiem obudowy na ten dysk, 
zatem wszystkie bebechy miał 
na wierzchu (a czym się może 
skończyć taka zabawa, prze- 
konał się dość boleśnie jeden 
z wybitniejszych polskich sy- 
sopów). Na szczęście przed- 
sięwzięte środki ostrożności 
nie zawiodły. Niemniej, jeśli 
nie macie jakiejś skrzynki na 
kartofle czy innego pudełka, 
radzę także bardzo uważać. 


WYMIENNY TWARDY DYSK 
SYQUEST 88 MB 
Wprawdzie producent za- 
strzega, że jest to dysk, który 
pracuje bezproblemowo tylko z 
interfejsem SCSI-II, jednak w 
instrukcji A1291 napisano, że 
jest to "prawie dwójka”, bowiem 
umożliwia uzyskanie transmi- 
sjio szybkości rzędu 4,5 MB/sek. 
Postanowiłem zatem spróbo- 
wać. Rzeczywiście pewne pro- 
blemy wystąpiły. Nie były to 
jednak, jak się spodziewałem, 
kłopoty z transmisją danych, a 
problemy spowodowane "ge- 
nialnym” pomysłem twórców 
systemu operacyjnego Amigi 
polegającym na rozpoznawa- 
niu wkładanych dysków. Kar- 
tridż SyQuesta działał dobrze 
do momentu ... gdy nie został 
wymieniony na inny. W tym 
momencie Amiga przestała go 
zauważać. Na szczęście firma 
GVP musiała się też zetknąć z 
takimi problemami, zastoso- 
wanie bowiem "na piechotę” 
odpowiednich rozkazów po- 
zwoliło znów "zobaczyć" wło- 
żony dysk. Nie jest to jednak 
rozwiązanie wygodne. Szko- 
da, że nie pomyślano o możli- 
wości automatycznego zain- 
stalowania tych rozkazów, co 
na pewno znacznie ułatwiłoby 
życie rosnącej rzeszy użyt- 
kowników SyQuesta. 


EKSPERYMENT 

Na koniec pokusiłem się o 
ciekawy eksperyment. Przy 
pomocy zaprzyjaźnionego elek- 
tronika rozkręciłem czytnik 
CD-ROM A570 i podłączyłem 
do A1200 ten odtwarzacz kom- 
paktów. Nie podam jednak, w 
jaki sposób to zrobiłem, bo 
efekt był niezbyt ciekawy. CD- 
ROM działał straszliwie wolno 





(dysk DEMO I— 111 KB/sek,a 
zatem wolniej niż na tymże sa- 
mym czytniku podłączonym 
bezpośrednio do Amigi 500, 
gdzie szybkość transmisji wy- 
niosła 147 KB!), a ponadto za 
każdym razem trzeba było ko- 
rzystać z usług rozkazów Re- 
scan i Poll. Kompakty w forma- 
cie z CD32 nie chciały się 
wczytywać. Stwierdziłem, że w 
tym wypadku prowizorka nie 
ma sensu i lepiej sprawdzić, 
jak zadziała jakiś dobry kom- 
pakt, na przykład Toshiba 
XB3401M. Niezwłocznie za- 
mówiłem go w pewnej firmie 
(której nazwy tu przez grzecz- 
ność nie wspomnę). Niestety, 
czas zakończenia testu i odda- 
nia interfejsu zbliżał się zbyt 
szybko. Trzy miesiące to było 
za mało czasu jak na możliwo- 
ści rzeczonej firmy. Tak więc 
mimo moich najszczerszych 
chęci zamówiony CD-ROM To- 
shiby nie dotarł na czas. Nie- 
mniej, gdy tylko "doczłapie", 
natychmiast poprosimy firmę 
ARAM o ponowne wypożycze- 
nie A1291 i postaramy się poin- 
formować Czytelników o współ- 
działaniu kompaktu z opisywa- 
nym interfejsem SCSI. Narazie 
mogę tylko powiedzieć tyle, że 
widziałem dwie takie Toshiby 
działające bez problemów z 
A1200 na targach w Kolonii. W 
jednym wypadku (na stoisku 
firmy Commodore) był to proto- 
typ "firmowego" interfejsu dla 
CD-ROM, w drugim — opisy- 
wana karta GVP. 

Podsumowując: interfejs 
A1291 jest niedrogą alternaty- 
wą dla *prawdziwego” SCSI-II 
(który jest około pięciokrotnie 
droższy, przy dwukrotnie więk- 
szej szybkości transmisji). Po- 
nieważ "nic nie ma za darmo”, 
przy niektórych urządzeniach 
zewnętrznych użytkownik bę- 
dzie miał nieco więcej pracy, 
jednak (jak dochodzą mnie 
wieści) także i przy interfej- 
sach pełnego SCSI-II występu- 
ją pewne kłopoty z obsługą. 


Interfejs SCSI A1291 Kit 
Producent: GVP 
Dystrybutor: ARAM, Warszawa, ul. Śniadeckich 
17, tel. 0-22/295499 j 
WADY 
- konieczność współdziałania z drogimi karia- 
mi rozszerzającymi GVP. 
- niezbyt wygodna obsługa niektórych 'wymy- 
ślnych” urządzeń 
ZALETY 
+ bezprobiemowa współpraca z ewentualnie 
zainstalowanym równolegle dyskiem AT-Bus. 
+. duża szybkość Iransferu (teoretycznie do 4,5 
MB/sek) 
Ocena ogólna: bardzo dobry z minusem 
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yskietka z programemi 

instrukcja zapakowa- 

ne są w pudełko od ka- 

sety wideo z efektow- 
ną, kolorową obwolutą. Sama 
instrukcja nie prezentuje się 
już tak efektownie. Jest to po 
prostu złożona na pół kartka 
A4 z laserowym wydrukiem. 
Możemy z niej wyczytać, 
czym jest MacroEffects, w jaki 
sposób go zainstalować i uru- 
chomić, co znajduje się na 
dyskietce, a także w jaki spo- 
sób przystąpić do tworzenia 
efektów. I to wszystko. Dalej 
radź sobie człowieku sam. 
Wprawdzie na dysku znajduje 
się kilkanaście zbiorów typu 
"liesmich" (czytaj mnie), nie 
wnoszą one jednak nic nowe- 
go do sprawy. 

Instalacja programu nie jest 
jednak taka trudna (wystarczy 
pamiętać tylko o tym, aby 
wszystko poumieszczać na 
właściwych ścieżkach. Nie 
należy także zapominać o 
tym, że warunkiem działania 
MacroEffects jest" wcześniej- 


ADPro rośnie w siłę 


Od firmy Hirsch 8% Wolf OHG otrzymaliśmy do testu 
program o nazwie MacroEffects. Jest to nakładka na 
Art Department Pro, MorphPlus lub FRED pozwaleją- 
ca na uzyskanie ponad 20 dodatkowych efektów 
animacyjnych. Animacje te można potem odtworzyć 
innymi programami (na przykład Deluxe Paint AGA). 


sze zainstalowanie ARexxa). 
Z drugiej strony instalacja nie 
jest też taka latwa. Wystarczy 
jedna pomyłka w nazwie 
ścieżki, aby wszystko diabli 
wzięli. Ponadto automatyczna 
instalacja następuje, nie wie- 
dzieć czemu, do katalogu S:. 
Nie każdy lubi mieć śmieci w 
sekwencji startowej. Wyrzu- 
cenie programu do innego ka- 
talogu jest proste, należy jed- 
nak pamiętać o odpowiednich 
assignach (ADPro, Morph- 
Plus lub Fred muszą być na 
odpowiedniej ścieżce). Aby 
zainstalować program, musi- 
my mieć minimum 140 KB wol- 
nego miejsca na dysku. Do 
tego, aby zadziałał, "nieco" 
więcej. Wszystkie klatki ani- 
macji są bowiem zapisywane 


jako grafiki 24-bitowe, co daje 
profesjonalną jakość, ale za- 
biera dużo miejsca na dysku. 
Na przykład efekt z wykorzy- 
staniem 64-kilobajtowego 16- 
kolorowego obrazka w wyso- 
kiej rozdzielczości wymaga 
ponad 5 MB pamięci na twar- 
dym dysku. 

Po zainstalowaniu obsługa 
programu jest jednak prosta. 
Wystarczy wybrać obrazek i 
kliknąć na ikonę efektu. Spo- 
woduje to automatyczne zała- 
dowanie się programu nadrzęd- 
nego (na przykład ADPro), 
który wykona wszystkie ope- 
rącje. Musimy tylko podać na- 
zwę obrazka bazowego. Do 
niektórych efektów, jak Slide 
czy Flip, należy zdefiniować 
dwa obrazki. Kolejnym para- 
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metrem, jaki podajemy, jest 
liczba ramek. Przy kilku efek- 
tach należy jeszcze podać 
procent zniekształcenia. Nie- 
kiedy MacroEffects zażyczy 
sobie podania nazwy bufora. 
Jeśli mamy wystarczającą 
(powyżej 4 MB) ilość pamięci 
RAM, możemy zignorować to 
ostatnie życzenie. | to wszyst- 
ko. Teraz, w zależności od 
tego, ile ramek sobie zażyczy- 
liśmy, i od tego, w jaki proce- 
sor wyposażona jest nasza 
Amiga. można udać się na 
krótszy lub dłuższy spacer. 
Opisywana wyżej przykłado- 
wa animacja na Amidze 1200 
z kartą GVP Turbo 1230/50 
MHz trwała 26 minut. 

Jednak po zakończeniu 
pracy zapomocą zestawu Ad- 
Pro + MacroEffects nie dosta- 
niemy jeszcze gotowej anima- 
cji. ADPro zapisze nam se- 
rię kolejno ponumerowanych 
obrazków 24-bitowych. Nale- 
ży jeszcze przerenderować je 
w animację (na przykład pro- 
gramem Deluxe Paint AGA — 
uwaga, zapomocą LOAD PIC- 
TURE, z podaniem liczby ra- 
mek, a nie LOAD ANIM!). 

Jakie efekty możemy uzy- 
skać za pomocą MacroEf- 
fects? Jest ich dość dużo: 

e EMBOSS — pozwala na 
przetworzenie obrazka na 
"wytłoczony w metalu". Muszę 
przyznać, że jakość tłoczenia 
jest tu dużo lepsza niż w in- 
nych programach mających 
ten efekt. 

e FADEIN — pozwala na 
stopniowe zaciemnienie obraz- 
ka (fading). 

e FADEOUT — umożliwia 
efekt odwrotny, tzn. wyłonie- 
nie się obrazka z czerni. 

e FLACHKUGEL — po- 
zwala na umieszczenie obraz- 
ka na powierzchni kuli. Ten 
ciekawy efekt wymaga jednak 
dużej ilości pamięci RAM. 

e FLIP — to poziomy obrót 
obrazka. Po obrocie o 180 
stopni obrazek zostaje zastą- 
piony innym obrazkiem. 

e HERANDREHEN — 
obrazek obraca się na pła- 
szczyźnie drugiego obrazka 
zdefiniowanego jako tło. 
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e KOMPRFLIP — pozwala 
na obrót kilku obrazków złożo- 
nych na kształt kostki. Wyma- 
ga większej ilości pamięci 
RAM. Ten efekt podobał mi się 
najbardziej. 

e MOSAIKZOOM — w ko- 
lejnych etapach efektu 
zmniejsza się rozdzielczość 
obrazka, z jednoczesnym po- 
większaniem obrazu, co po- 
woduje powstanie efektu tzw. 
mozaiki. 

e PICMOSAIK — efekt po- 
dobny jak powyżej, ztym że tu 
wielkość obrazu pozostaje 
taka sama. 


e SEEGANG — obrazek 
kołysze się jak krzesło na bie- 
gunach. 


e SLIDES — trzy efekty 
pozwalające na kolejne wy- 
świetlanie obrazków (nasu- 
wających się z od prawego 
górnego czy lewego dolnego 
narożnika poprzedniego ry- 
sunku lub powstających przez 
powiększenie w środku aktu- 
alnie wyświetlanego obrazu). 

e WIPE — efekty umożli- 
wiające zasłanianie obrazka 
na trzy takie same sposoby jak 
przy efektach Slides (od lewe- 


go górnego i prawego dolnego 
rogu oraz zaczernianie "od 
środka”). Poszczególne efek- 
ty są po prostu skryptami pisa- 
nymi w ARexxie. Jeśli znamy 
ten język, możemy (zachowu- 
jąc odpowiednie zasady) dopi- 
sać sobie nowe własne efekty. 

Powyższych 16 efektów moż- 
na używać razem z progra- 
mem ADPro. Ale przecież mia- 
ło ich być ponad 20. Jest ich 
tyle. Jednak pozostałe 9 efek- 
tów można zainstalować tylko 
w edytorze FRED, dostarcza- 
nym wraz z ADPro i Morph- 
Plus. Są to podobne efekty, jak 
opisano wyżej, z wyjątkiem 
Slides, Wipe i KomprFlip. 

Spróbujmy teraz ocenić ja- 
kość uzyskanych efektów. 
Aby mogli to zrobić sami Czy- 
telnicy, poddałem działaniu 
MacroEfiects ten sam rysu- 
nek, a wyniki możecie znaleźć 
na ilustracjach w tym artykule. 
Oczywiście nie było sensu za- 
mieszczać całej sekwencji 
animacji. Wybrałem te klatki, 
które są 'reprezentatywne” dla 
danego efektu. 

Ograniczenie działania je- 


wę 





dynie do produktów ASDG | 


wydaje się pewnym zawęże- 
niem pola działania. Przecież 
inne programy (na przykład 
ImageFX) także mają interfejs 
ARexxa. Przystosowanie Ma- 
croEffects do tych programów 
nie jest trudne, wymaga jed- 
nak ingerencji w skrypty. 
Podsumowując: po prze- 
brnięciu przez zbyt cienką in- 
strukcję i związanych z tym 
problemów z instalacją uży- 
wanie MacroEffets jest lekkie, 
łatwe i przyjemne, nawet dla 
tych, którzy do tej pory nie 
mieli zbyt wielkiej styczności 
z Amigą. Oczywiście, aby 
uzyskać 'makroefekty”, nale- 
ży mieć *makrosprzęt". Nie 
jest to program dla przecięt- 
nych użytkowników Amigi. 
Nieporównywalnie tańsze od 
Scali MacroEffects pozwalają 
uzyskać wprawdzie mniej 
efektów, jednak są to efekty 
"na 24 bitach”, dzięki czemu 
otrzymuje się profesjonalną 
jakość obrazu. Niektóre z 
efektów są ponadto płynniej- 
sze niż na Scali i nie wymaga- 
ją tak dużej jak ona ilości pa- 
mięci Chip. Wydaje mi się, że 
wszyscy, których świat nie 
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TEST 


kończy się na Deluxe Paincie, 
powinni mieć ten program w 
swoich zbiorach. 

Przykład MacroEffects świad- 
czy o potędze ARexxa. Nie- 
wielkie, kilkukilobajtowe skryp- 
ty potrafią *zmusić” potężny 
ADPro do tego, aby spełniał 
wszystkie nasze życzenia. W 
tej chwili coraz więcej progra- 
mów ma interfejs ARexxa. 
Mam nadzieję, że wzorem Ma- 
croEffects powstanie cały sze- 
reg ułatwiających życie nakła- 
dek. 


MACROEFFECTS 

Producent: $.N.A.P./Compustore 
Dystrybutor: Hirsch 8. Wolf OHG, Mittelstr. 33, 
56564 NEUWIED, RFN, tel. +49-2631/83990, 
fax +49-2631/839931 
WADY 
- mezbyt obszerna insirukcja 
- dość dziwna instalacja 
- duże wymagania sprzętowe zestawu ADPro + 
MacroEffects 


ZALETY 

+ relatywnie niska cena 

+ Interfejs ARexxa 

+ łatwa obsługa już zainstalowanego programu 
+ profesjonalna jakość otrzymanych efektów 
Ocena: bardzo dobry z minusem 











Rafał Wiosna 





megabajty Chip RAM, 
montowane standardo- 
wo w A1200, mogą się 
wydawać dla posiada- 
cza pięćsetki wielkością zu- 
pełnie wystarczającą do więk- 
szości prac. Tak się jednak 


pechowo składa, że nie sądzą 


tak nowe, poważne programy 
użytkowe oraz ich producen- 
ci. W większości zastosowań 
do rozsądnego i wygodnego 
użytkowania komputera klasy 
A1200 trzeba co najmniej 4 
MB RAM. Nie mówię tu o ta- 
kich "odkurzaczach” pamięci 
jak Real 3D V2.4 czy Lightwa- 
ve, które żywią się dziesiątka- 
mi megabajtów, ale o normal- 
nych programach użytkowych 
wykorzystywanych w domu. 
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Elsat E1204 


A1200 1 COŚ JESZCZE 


| Amiga 1200 to potężny krok naprzód w porównaniu 
z poprzednim flagowym komputerem Commodore, 
_ Amigą 500. Pełna, 32-bitowa architektura wewnę: 
_trzna, znakomite kości graficzne AGA, nowy sy- 
_ stem operacyjny — to tylko najważniejsze zalety 


tego komputera. Jednak zwykle po pierwszej nocy z 
A1200 zaczyna nam czegoś brakować... PAMIĘCI! 


Proszę zresztą spojrzeć na 
świat PC-klo(w)nów — tam 
minimum stanowi właśnie 4 
MB pamięci, a Windows tak 
naprawdę zaczynają "cho- 
dzić” z ośmioma megabajta- 
mi. (Dla ciekawskich trzy fak- 
ty z życia kloniarza: 1. po za- 
instalowaniu Windows NT na 
komputerze wyposażonym w 
8 MB RAM dla użytkownika 


zostaje niewiele ponad 1 MB | 





wolnej pamięci, 2. główny 
zbiór wykonywalny programu 
Micrografx Designer 4 ma ok. 
6 MB, a Word for Windows 6.0 
— 8,5... i 8. tak Bogiem a 
prawdą jeśli ma "tylko" 8 MB, 
to i tak mu się to wiesza). 


weźmy na przykład program 


Brillance, przez wielu uważa- | 


ny zazdecydowanie lepszy od 
Deluxe Paint for AGA 46. 





Jest to świetny edytor grafiki 
rastrowej (po polsku: program 
graficzny), który co prawda 
"zadowala się" podstawową 
konfiguracją tysiącdwusetki, 
jednakże po kilku minutach 
zabawy okazuje się, że ten, 
optymistycznie licząc, 1 me- 
gabajt pamięci, który zostaje 
po załadowaniu programu, to 
dawka praktycznie uniemożli- 
wiająca wygodne operowanie 
na obrazku 256-kolorowym 
w najniższej rozdzielczości 
(320 x 256). Nie chcę wspo- 
minać już o trybach hi-res, hi- 
res interlace... 

Tu (i nie tylko zresztą tu) z 


'. pomocą przychodzi oferowa- 
Dla potwierdzenia tej tezy | 


ne przez firmę Elsat rozsze- 
rzenie pamięci o symbolu 
E1204. Jest to bardzo często 
spotykana konstrukcja po- 
zwalająca na dodanie do Sy- 
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stemu 4 MB 32-bitowej pamię- 
ci RAM oraz koprocesora ma- 
tematycznego 68881. 


Przed 


Nabywca za swoje pienią- 
dze otrzymuje pudełko a la 
kaseta wideo, a w środku 
"gołe" rozszerzenie pamięci 
(my otrzymaliśmy już z 4 MB 
RAM i koprocesorem), instruk- 
cję montażu, dyskietkę dia- 
gnostyczną, kartę gwarancyj- 
ną i kartę rejestracyjną. 

Chcąc wykorzystać E1204, 
trzeba zakupić cztery (nie 
mniej!) moduły pamięci typu 
SIMM 256 KB lub 1 MB, przy 
czym nie można mieszać ko- 
ści o różnych pojemnościach. 
W pierwszym przypadku roz- 
szerzymy sobie pamięć o 1 
MB, co jest zdecydowanie za 
mało dla A1200, w drugim — o 
4 MB, co już można uznać, że 
"ujdzie". Moduły, jak napisał 
producent, mogą być 9- lub 8- 
bitowe (z bitem parzystości 
lub bez). Innym parametrem 

Rozszerzenie pamięci E1204 dla Amigi 1200 

firmy Elsat, Warszawa, ul. Czerniakowska 28b, 

tel. 022/405876, 02/6429605, fax 022/445280. 

Testowany model wyposażony był w: 

- pamięć — 4 MB, 

- koprocesor — M068881 20 MHz taktowany 
asynchronicznie kwarcem o tej samej częstotli- 
wości. 

Gena= ok. 2,390.000,-zł(cena z końca lutego, 

zawiera 22% podatku VAT) zaroższerzenie bez 

pamięci i koprocesora. Możliwość nabycia mo- 
delu z RAM ub koprocesorem. 

Wady: prawie żadnych, można przyczepić się 
_ jedynie do tego, że do lestowanej A1200 roz- 

szerzenie nie do Końca pasowało. 

Załety: + zegar czasu rzeczywistego z blokadą 

zapisu 

+ dyskietka diagnostyczna 
| Ocena — 5 





SIMM-ów jest szybkość — im 
większa, tym lepiej. Pamięci o 
czasie dostępu 70 ns to pod- 
stawa. 

Na płytce urządzenia znaj- 
dują się jeszcze dwa gniazda 
— dla koprocesora i kwarca 
taktującego. To pierwsze jest 
przeznaczone dla kości o 
symbolu MC68881, czyli star- 
szego koprocesora matema- 
tycznego Motoroli (nowszy, 
MC68882, stosuje się zwykle 
przy procesorze MC68030). 
Mimo tego pozwala on jednak 
na znaczne przyspieszenie 
wykonywania obliczeń zmien- 
noprzecinkowych w progra- 
mach wykorzystujących go. 
W trybie synchronicznym 
MC68881 może być taktowa- 
ny zegarem takim, jak proce- 
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sor — 14,18 MHz. Natomiast 
w trybie asynchronicznym 
mamy dowolność wyboru 
szybkości koprocesora, aż do 
33 MHz. Potrzebny jest wtedy 
jednak odpowiedni kwarc o 
wybranej częstotliwości, wkła- 
dany w drugą podstawkę. 

Na dyskietce dołączanej do 
produktu znajduje się pro- 
gram testujący pamięć napi- 
sany przez firmę Elsat. Po- 
zwala on na sprawdzenie 
urządzenia na miejscu, u 
sprzedawcy (jeżeli są takie 
warunki) lub w domu i dostrze- 
żenie wad wrodzonych lub 
ukrytych pamięci przed upły- 
wem 12-miesięcznej gwaran- 
cji producenta. 


W czasie 


Teoretycznie proces insta- 
lowania rozszerzenia w kom- 
puterze nie powinien nastrę- 
czać problemów. Wystarczy 
odłączyć Amigę od zasilania i 
innych kabli, odwrócić ją "do 
góry nogami”, wyjąć zaślepkę 
zamocowaną nad wnęką roz- 
szerzeń, włożyć i docisnąć 
urządzenie, upewniając się, 
że zrobiliśmy to dokładnie — 
zupełnie jak w pięćsetce. Ła- 
two powiedzieć — trudniej zro- 
bić. Może jestem ograniczony 
albo moją tysiącdwusetkę zro- 
biono w Chinach i nie trzyma 
wymiarów, ale bolec znajdują- 
cy się w złączu rozszerzenia 
okazał się za gruby i nie chciał 
zmieścić się w specjalnej 
szczelinie znajdującej się mię- 
dzy widocznymi po lewej stro- 
nie stykami. 

Najpierw nie zdawałem so- 
bie z tego sprawy i gdy urzą- 
dzenie nie wchodziło, zaczą- 
łem wywierać na nie coraz 


Legenda: | 


Testowano następujące systemy: 


E1204), 


Oznaczenia dodatkowe: 


Opis testów znajduje się w dokumeniacji programu AIBB 6.1. 


większą siłę, ale szybko skoń- 
czyło się to krwistymi zadra- 
paniami na palcach i śladami 
na brzegach obudowy. Dopie- 
ro potem wziąłem pilnik do pa- 
znokci i po otwarciu obudowy 
powiększyłem nim wycięcie, w 
które wchodzi wspomniany 
bolec. Rozmawiałem o tym z 
producentem i stwierdził on, 
że testował swój produkt na 
wielu Amigach i z żadną nie 
było problemu. Jednakże u 
mnie takowy wystąpił, ale nie 
winię za to Elsatu — z opowie- 
ści znajomych wiem, że reno- 
mowanej firmie GVP też to się 
zdarza, i to nagminnie. 

Warto tu zwrócić uwagę na 
fakt, że serwis może nie 
uznać prawa właściciela do 
naprawy gwarancyjnej Amigi z 
zainstalowanym  rozszerze- 
niem. Jest to, według mnie, 
postępowanie niezgodne ze 
zdrowym rozsądkiem i niczym 
nie uzasadnione. Wszak ża- 
den dystrybutor pecetów nie 
zakwestionuje gwarancji tylko 
dlatego, że żądny wrażeń słu- 
chowych użytkownik tego 
typu komputera zainstalował 
sobie "superkartę” SoundBla- 
ster... Najlepszym obejściem 
tego bezsensownego aseku- 
ranctwa jest po prostu wyjęcie 
rozszerzenia przed oddaniem 
Amigi do naprawy. 

Po DOKŁADNYM i PO- 
PRAWNYM włożeniu rozsze- 
rzenia do Amigi i ponownym 
zainstalowaniu zaślepki (i od- 
wróceniu komputera!) może- 
my spokojnie uruchomić Ami- 
gę. System sam powinien roz- 
poznać pamięć i poinformo- 
wać o tym użytkownika sto- 
sownym napisem na górnej li- 
stwie Workbencha. 





A600-NF — Amiga 600, procesor MC68000.7,09 Mhz, bez pamięci Fasi RAM, 
A1200-NF — Amiga 1200, procesor MCE8ECD20 14,18 MHz, bez pamięci Fast RAM, | 
A1200-4F — Amiga 1200, procesor MC68EC020 14,18 MHz, koprocesor M068881 20 MHz, 4 MB Fast RAM (zainstalowano testowane rozszerzenie pamięci Elsat . 


A4000-040, 882 math — test wykorzystywał rozkazy matematyczne koprocesora małematycznego MC68882, 

A4000-040, 040 math — test wykorzystywał rozkazy matematyczne specjalnie dostosowane do koprocesora wbudowanego w MC68040, 
000 code — program testu nie wykorzystywał specjalnych instrukcji dostępnych dla procesorów MC68020 | wyższych, 

020+ code — program teslu wykorzystywał specjalna instrukcje dostępne dla procesorów MC68020 i wyższych, 

no FPU — program testu nie wykorzystywał instrukcji koprocesora matematycznego, 
FPU — program testu wykorzystywał instrukcje: koprocesora maiematycznego. 





Po 


Oprócz podstawowego prze- 
znaczenia E1204, czyli roz- 
szerzenia pamięci, wśród po- 
wodów, dla których warto ku- 
pić ten produkt, jest zdecydo- 
wane przyspieszenie pracy 
komputera. Mam nadzieję, że 
zamieszczona poniżej tabel- 
ka uzmysłowi Czytelnikom, co 
daje 32-bitowa pamięć Fast. 

Przyspieszenie pracy kom- 
putera ma miejsce dlatego, iż 
główny procesor ma bezpo- 
średni, niczym nie hamowany 
dostęp do pamięci znajdującej 
się na opisywanym rozszerze- 
niu. Nie można tego powie- 
dzieć o wbudowanej w A1200 
pamięci Chip RAM. Tutaj pro- 
cesor może nie dostać dostę- 
pu do tej pamięci, gdyż priory- 
tet przy korzystaniu z niej 
mają układy specjalizowane, 
głównie Alice i zawarty w niej 
blitter. Ograniczona pamięć 
cache procesora MC68EC20 
nie pozwala mu na rozwinięcie 
skrzydeł, gdy brak jest pamię- 
ci Fast RAM. Można wobec 
tego zaryzykować stwierdze- 
nie, że E1204 Elsatu to bardzo 
prosta karta turbo do 1200!!! 
Na dodatek, Kickstart 3.0 roz- 
poznaje, kiedy ma do dyspo- 
zycji rozszerzenie i tam wła- 
śnie "układa" swoje dane i 
struktury, powodując ogólne 
przyspieszenie pracy systemu 
i zwolnienie kawałka pamięci 
Chip RAM. 

Oprócz pamięci, na roz- 
szerzeniu można znaleźć 
też koprocesor matematyczny 
MC68881. Pozwala on na przy- 
spieszenie operacji arytme- 
tycznych i zmiennoprzecinko- 
wych w programach, które go 





Wykorzystano program AIBB 6.1 dostępny w ofercie naszego działu shareware. Porównaliśmy wyniki tylko niektórych testów. 


j 
| 


" A2500-4F — Amiga 2000 + karta turbo z procesorem MC68020 14,18 MHz, koprocesor MC68881 14,18 MHz, układ MMU MC68851, 4 MB Fast RAM, 
A3000 — Amiga 3000, procesor MC68030 25 MHz, koprocesor MC68882 25 MHz, 2 MB Fast RAM, 
A4000-040 — Amiga 4000, Procesor MC68040 25 MHz, koprocesor wbudowany, 4 MB Fast RAM. 


dad emiazwnai wej oda kdo a jĄ4 AJ 
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umieją wykorzystać. Dotyczy 
to zwykle wszelakich "ray-tra- 
cerów”, czyli aplikacji typu 
Imagine lub DKB Ray Tracer. 
Osobiście mam mieszane od- 
czucia, jeżeli chodzi o przydat- 
ność koprocesora — już bar- 
dziej wolałbym mieć na pokła- 
dzie układ MMU (dla MC68020 
trzeba stosować zewnętrzną 
kość o symbolu MC68851), ale 
wynika to z tego, że Imagine 
używałem raz w życiu przez 
pięć minut, a DKBRay Tracera 
jeszcze krócej. Niemniej wielu 
użytkownikom A1200 może 
przydać się koprocesor mate- 
matyczny — coraz więcej pro- 
gramów zaczyna z niego ko- 
rzystać. Firma Elsat oferuje 
różne wersje koprocesorów, w 
testowanym egzemplarzu był 
to MC68881 taktowany zega- 
rem 20 MHz. Wyniki testów — 
w tabelce. 

Bardzo miłym dodatkiem do 
całości jest zegar czasu rze- 
czywistego, rzecz, bez której 
osobiście nie wyobrażam so- 
bie pracy z komputerem (!!!). 
Obsługiwany jest automatycz- 
nie przez system 3.0 (nie trze- 
ba wpisywać komendy 'set- 
clock load” do startup-sequ- 
ence, jak to miało miejsce w 
A500). Według producenta, 
do pełnego naładowania bate- 
rii zegara potrzebna jest jedna 
godzina nieprzerwanej pracy 


komputera, czyli stosunkowo | 


niewiele. Nowością jest moż- 
liwość "zabezpieczenia" ze- 
gara przed przypadkowym za- 
pisem, który może wykonać 
np. program, który się "wy- 
krzaczył”, ale nie spowodował 
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zapomocą zworki oznaczonej 
symbolem JP1, a całe rozwią- 
zanie wywarło na mnie bardzo 
pozytywne wrażenie. 

Na końcu została mi do 
omówienia jeszcze jedna zwor- 
ka, JP3, którą można się posłu- 
żyć w celu fizycznego wyłącze- 
nia rozszerzenia pamięci bez 
konieczności demontażu. Uważ- 
ny użytkownik może jednak 
zauważyć, że aby przełożyć 
zworkę, trzeba wyjąć całe urzą- 
dzenie z Amigi... No cóż, zwor- 
ka aż *prosi się” o podłączenie 
do niej zewnętrznego przełącz- 
nika znanego w dużych ilo- 
ściach z pięćsetek. 


zamiast? 


Ze względów, o których pisa- 
łem na początku — zamiast, 
podobnie jak w starym kawale 
— proponuję szklankę wody. 
Tym razem do popicia pastylki 
na uspokojenie nerwów po ko- 
lejnym pojawieniu się komuni- 
katu "Out of memory”. 


That s all folks! 


Z całą stanowczością mogę 
powiedzieć, że rozszerzenie 
pamięci to jeden z dwóch pod- 
stawowych zakupów do A1200. 
Można polemizować, czy lepiej 
na początku kupić twardy dysk 
czy pamięć. Prostego rozwią- 
zania nie ma — bez tych dwóch 
"usprawnień" nasz komputer 
nie będzie się nadawać do cze- 
goś innego niż popularne gier- 
cowanie (a właściwie rozwią- 
zanie jest: trzeba kupić Amigę 
1200 model HD...). 
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AIBB 6.1, 020+ code, no FPU 
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GDTVMA STERYDACH 


Rafał Wiosna 


tojącego przede mną 

CDTV niby nic specjal- 

nego nie odróżnia od 

"normalności". Dopiero 
gdy ogląda się komputer od 
tyłu, zauważa się przedziwne 
przełączniki. Natomiast po 
zdjęciu obudowy (vide jedno ze 
zdjęć) widać wyraźnie, że jest 
to komputer uzbrojony po dolne 
jedynki. 

Pierwszą bardzo potrzebną, 
a zarazem tanią rzeczą, którą 
zamontowano, jest przełącznik 
CTDV/A500. Pozwala on na 
odłączenie ROM odpowiedzial- 
nego za obsługę napędu CD 
oraz za... niedziałanie pewnej 
części gier, które na normalnej 
A500 uruchamiają się bez pro- 
blemu. Można to zrobić progra- 
mowo (patrz jeden z sędziwych 
Kuferków), ale w niektórych sy- 
tuacjach wyłączenie CDTV- 
ROM (tak go nazwę) bez użycia 
zainstalowanego przełącznika 
jest albo kłopotliwe, albo wręcz 
niemożliwe. Na dodatek, jak się 
potem okazało, przełącznik 
spełnia jeszcze drugą funkcję, 
ale o tym za chwilę. 

Drugim "rozszerzeniem" jest 
podtrzymywany bateryjnie ze- 
gar. Użytkownicy CDTV o tym 
wiedzą, ale inni mogą nie być 
świadomi tego, że po odłącze- 
niu komputera od prądu data i 
czas normalnie wyświetlane z 
przodu komputera są bezpow- 
rotnie tracone, a co za tym 
idzie, trzeba obie te rzeczy po 
każdym przeniesieniu kompu- 
tera, czy nawet chwilowej prze- 
rwie w dostawie energii, usta- 
wiać. Jako że należę do ludzi, 
którzy stronią od niewygód, 
uważam ten 'gadżet” za dość 
przydatny. Dodatkowo zegar 
wsparty jest specjalnym przy- 
ciskiem  zezwalającym na 
zmianę daty. Pozwala to unik- 
nąć przestawienia czasu przez 
źle działające programy lub ja- 
kieś wymyślne guru. 

Trzecią rzeczą godną uwagi 
jest przełącznik Kickstartów 
1.313.0. Tak, tak, nie 2.04, ale 
3.0! Dzięki temu użytkownik 
dostaje "do ręki” narzędzie, z 
którego mocy nawet nie zdaje 
sobie sprawy. To właśnie w 
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Kiedy kupiłem CDTV, byłem zachwycony tą ma- 
szynką. Za cenę dobrego kompaktu Technicsa do- 
staje się kompakt i komputer w jednym (takie kom- 
puterowe wash'n'go)! Szybko jednak oczarowanie 
minęło, gdy okazało się, że CDTV to tylko nie roz- 
szerzona pięćsetka z 1 MB RAM i CD-ROM-em. Po- 


równanie ze stojącą obok dopaloną A500 z 4,3 MB 


pamięci i HD 105 MB wypadło nie najlepiej... Jednak 
wisielczy nastrój, w który wprowadziłem właśnie 
Czytelników-posiadaczy CDTV może rozwiać oferta 
firm Toms i Elsat, które proponują kilka bardzo 
przydatnych rozszerzeń naszej cedetki. 


Kickstarcie 3.0 wprowadzono 
datatypy umożliwiające odczyt 
dowolnego formatu pliku (np. 
GIF, JPG, WAV czy... ikony 
Windows!), system zapisu pli- 
ków DataCache, który w połą- 
czeniu z FFS (wtedy określa 
się dyskietkę jako DC-FFS) 
wyciska ze stacji dysków to, co 
od początku można było wyci- 
snąć, a co było blokowane 
przez przestarzały system za- 
pisu plików (OFS, znany z 1.3). 
Mówiąc krótko, kombinacja 
DC-FFS to dyskietki działające 
bardzo szybko, bez uciążliwe- 
go kilkusekundowego (albo i 
dłuższego) odczytywania kata- 
logów. Kickstart 3.0 to także 
pomocne programistom narzę- 
dzia, jak: memory pools czy 
SAD (debugger). 

Jest jednak pewien malutki 
problem — Kickstart ten NIE 








CHCE DZIAŁAĆ z CD-ROM- | 
em i za każdym razem, zanim | 


uruchomi się kompakt, guru 
odwiedza nasz monitor. Najwy- 
raźniej występuje jakaś kolizja 
sprzętowa, gdyż ten sam Kick- 
start (39.106, jak również 3.1 
— 40.6), wgrywany z dyskietki, 
działa bez zarzutu. Zdespero- 
wanych Czytelników (bo wła- 
ściwie po co 3.0 bez CD-ROMi 
płytek do niego dostosowa- 
nych, np. CDPD3...) mogę jed- 
nak uspokoić. Jest jeden spo- 
sób-trik. Otóż uruchamiamy 
maszynę z przełącznikiem 
CDTV/A500 w drugim położe- 
niu. Powykonaniu resetu nale- 
ży odczekać około pół sekundy 
i zmienić położenie przełączni- 


ka CDTV/A500! Dzięki temu | 


system będzie się uruchamiał 
nadal bez żadnych problemówi 
dyski CD-ROM będą się od- 











czytywać. Warto dodać, że 
przełączenie musi nastąpić 
przed charakterystycznym 
"mrugnięciem" ciemnoszarego 
ekranu (użytkownicy 3.0 wie- 
dzą, o co mi chodzi). Myślę, że 
niedługo powstanie specjalny 
przełącznik systemów, prze- 
znaczony specjalnie dla 
CDTV, wolny od tej niedogod- 
ności. 

Przy okazji wyjaśnienie: po- 
siadanie Kickstartu 3.0 nie 
oznacza możliwości korzysta- 
nia z kompaktów napisanych 
dla CD32! 

Czwartą zmianą w CDTV jest 
nowa kość Denise, pozwalają- 
ca korzystać z trybów graficz- 
nych oferowanych przez kości 
ECS znajdujące się np. w 
A500+ (np. super-hires czy 
VGA 640x480 non-interlace). 

Piątym rozwiązaniem roz- 
szerzającym możliwości CDTV 
jest specjalnyprzewód umożli- 
wiający podłączenie drugiej 
stacji dysków do komputera, 
np. 5,25 cala. Przewód zawie- 
ra tzw.  bootselector, czyli 
przełącznik pozwalający na 
wybranie, która z podłączo- 
nych stacji ma być "widziana” 
przez CDTV jako DFO:, aco za 
tym idzie — z której system ma 
próbować się uruchomić. Roz- 
wiązanie to jest bardzo przy- 
datne z tego względu, że orygi- 
nalna, czarna stacja dysków 
sprzedawana w zestawie z 
komputerem nie posiada "prze- 
lotki”, czyli złącza umożliwia- 
jącego przyłączenie innych 
napędów dyskietek. Zresztą 
omawiany kabel można wyko- 
rzystać w dowolnej Amidze, nie 
tylko w CDTV, chociaż wspo- 
mniany przełącznik nie będzie 
wtedy spełniał funkcji bootse- 
lectora, gdyż inne Amigi 
(oprócz CD32) mają wbudowa- 
ną stację DFO0: i zewnętrznie 
nie da się łatwo zmienić jej 
oznaczenia. 

Szóstym zamontowanym 
rozszerzeniem jest rozszerze- 
nie pamięci Slow RAM o 1,5 
MB. Trudno mi coś więcej napi- 
sać o tym rozszerzeniu oprócz 
tego, że działa i nie kłóci się z 1 
MB Chip RAM, które jest za- 
montowane standardowo w 
komputerze. Rozszerzenie po- 
zwala na normalną pracę na 
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aplikacjach, które zadowalają 
się 2,5 MB pamięci, np. Deluxe 
Paint (III lub IV), Brillance, Pro 


Calc, czy nawet Final Copy II | 


(proszę zauważyć, że mówię tu | 
o programach działających co 


najmniej z Kickstartem 2.0 i 
zakładam, że użytkownik ma 
już ten, lub opisywany 3.0, za- 
instalowany.) Również Page 
Streama można już używać, 
jednakże nie okłamujmy się — 
jest on zaliczany do aplikacji 
pamięciożernych i 2,5 MB to 
minimum. Ostatnio nawet nie- 
które gierki potrzebują więcej 
niż 1 MB RAM, tak więc zakup 
dodatkowej pamięci jest NIE- 
ODZOWNY, jeśli chcemy ko- 
rzystać z czegoś więcej niż ty|- 
ko ŚWIV-a i Zoola (czyli gie- 
rek). 

Wszystkie wymienione do 
tej pory usprawnienia montuje 
firma Toms. 

Slow RAM nie rozwiązuje 
jednak wielu problemów, 
szczególnie tego związanego z 
małą szybkością komputera 
(CDTV ma przecież procesor 
MC68000 taktowany częstotli- 
wością 7,09 MHz). Siódma no- 
wość — rozszerzenie pamięci 
Fast RAM firmy Elsat zainsta- 
lowane w CDTV — w pewnym 
sensie może trochę przyspie- 
szyć działanie komputera. (Do- 
kładnie mówiąc, programy lo- 
kujące się tam będą działały z 
szybkością taką, na jaką po- 
zwala procesor, bez żadnych 
opóźnień — wait state ów — 
które zwalniają aplikacje w 
Chip i Slow RAM.) Rozszerze- 
nie ma pojemność 1 MB. Mon- 
tuje się je wewnątrz kompute- 
ra, co wymaga smykałki elek- 
tronicznej, gdyż trzeba do zain- 
stalowania użyć lutownicy. Nie 
jest wskazane, aby to robiły 
osoby nie obeznane z zaga- 
dnieniem, gdyż przy okazji mo- 
żemy także rozszerzyć sobie 
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wydatki przeznaczone na na- 


prawę komputera. Na szczę- | 


ście firma Toms poinformowa- 
ła nas, że NA ŻYCZENIE JEST 
W STANIE ZAINSTALOWAĆ 
ROZSZERZENIE FIRMY EL- 
SAT. Oczywiście, można też 








1. Przełącznik CDTV/A500*: 
400.000zł. 

2. Bateryjne podtrzymywanie 
zegara: 400.000 zł. 

2a. Blokada zapisu pamięci 
zegara: razem z pozycją 2. 

3. Przełącznik Kickstartów 
1.3/3.0: 880.000 zł. 

4. Kość ECS 
800.000 zł. 

5. Przewód do dwóch stacji 
dysków z  bootselectorem: 
300.000 zł. 

6. Rozszerzenie Slow RAM 
1,5 MB: 3.000.000 zł. 

7. Rozszerzenie Fast RAM 
1,0 MB: 1.950.000 zł. 

7a. Pozycje 6 i 7 razem (roz- 
szerzenie o 3 MB): 4.900.000 zł. 

Nie jestto mało, ale napewno 
mniej od ceny np. A1200 z roz- 
szerzeniem pamięci i (na razie 
trudno dostępnym dlatego kom- 
putera) napędem CD-ROM. Je- 
żeli myślisz poważnie o wyko- 


Denise: 


| rzystaniu Twojego CDTV, powi- 





A 





u nich to rozszerzenie nabyć. 
(Na marginesie taka współpra- 
ca dwóch firm bardzo cieszy... 
Kiedy wreszcie doczekamy się 
tej sytuacji na polu oprogramo- 
wania?) 

Mimo że Fast RAM jest tyl- 
ko 1 MB, to ogólnie, wraz ze 
wspomnianym wcześniej roz- 
szerzeniem Slow RAM, użyt- 
kownik może już się czuć dość 
dobrze z 3,5 MB pamięci "on 
board”. Taka wielkość pozwa- 
la już na używanie większości 
nie specjalizowanych aplikacji 
(mówiąc o specjalizowanych, 
myślę np. o Imagine, który na 
3,5 MB będzie miał lekką 
czkawkę). 

Teraz czas na podsumowa- 
nie cen. Otóż za doprowadze- 
nie CDTV do stanu używalno- 
ści trzeba zapłacić (ceny, 
opócz pozycji 7, nie zawierają 
podatku VAT; dane pochodzą z 
połowy lutego): 


nieneś zastanowić się nad kup- 
nem rozszerzenia pamięci oraz 
kilku pomocnych usprawnień. 


Toms, Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. 022/6415429. 
Elsat, Warszawa, ul. Czemiakowska 28b, tel. 
022/405876, 02/6429605, lax 022/415280. 








Dane techniczne rozszerzonego CDTV: 
GDTV NA STERYDACH 
Syslnfo V3.22 by Nic Wilson 





DMA/Gix Chip ............. ECS AGNUS - 1Meg 
gre WOROOA<+<aZ ZE PAL 
Di DOZ OR da ECS DENISE 
r [sh 50 
P Fr OHZ mmm. 50 | 
Horizontal Frequency In KHz ....1........ 15.60 | 
Card Slot Installed ....ssasssasnawsaznnanaznsw.. NO 
Hardware Clock installed ..... CLOCK FOUND 
EClockFrequency inHz....................... 709379 
SPEED COMPARISONS AGAINST KNOWN 
MODELS 8 PERIPHERALS 
l ith_1 I 
ARES ka doi wiiAEĆ 1.31 
i r A500 wi ram 
(mea a eat E wik de 1.00 
A HIP 
O „. 0.56 
A2500/14 Sraeia. 0.33 
| IBURST DCACHE 
K4000/25 68040 ICACHE DCACHE COPY- 
FPU Milion Floating Operations per Second 
Speed ot Chio M 1800 Chip. M 
Dhrystones per SECONd ...............:e..-::-.: 693 
Nics Comment ................. Getfin better 
EIA 7.09 
1.CDPD3.> avail 
Type Available In-Use Maximum Largest 
chip 967800 79752 1047552 967592 
fast 2209512 411928 2621440 1571624 
total 3177312 491680 3668992 1571624 





*) Z ostatniej chwili: firma 
TOMS informuje, że takie prze- 
łączniki nie są już w jej ofercie. Za 
tę samą cenę można zamówić 
trójpozycyjny przełącznik A500 
1M Chip/CDTV 1M Chip/CDTV 
0,5M Chip + 0,5M Fast. 
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stemu 4 MB 32-bitowej pamię- 
ci RAM oraz koprocesora ma- 
tematycznego 68881. 


Przed 


Nabywca za swoje pienią- 
dze otrzymuje pudełko 4 la 
kaseta wideo, a w środku 
"gołe" rozszerzenie pamięci 
(my otrzymaliśmy już z 4 MB 
RAM i koprocesorem), instruk- 
cję montażu, dyskietkę dia- 
gnostyczną, kartę gwarancyj- 
ną i kartę rejestracyjną. 

Chcąc wykorzystać E1204, 
trzeba zakupić cztery (nie 
mniej!) moduły pamięci typu 
SIMM 256 KB lub 1 MB, przy 
czym nie można mieszać ko- 
ści o różnych pojemnościach. 
W pierwszym przypadku roz- 
szerzymy sobie pamięć o 1 
MB, co jest zdecydowanie za 
mało dla A1200, w drugim — o 
4 MB, co już można uznać, że 
"ujdzie”. Moduły, jak napisał 
producent, mogą być 9- lub 8- 
bitowe (z bitem parzystości 
lub bez). Innym parametrem 






Rozszerzenie pamięci E1204 dla Amigi 1200 
firmy Elsat, Warszawa, ul. Czerniakowska ŻBb, 
tel. 022/405876, 02/6429605, fax 022/415280. 
Testowany modał wyposażony byl w: 
pamięć — 4 MB, 
koprocesor — MC68881 20 MHz iakiowany 
asynchronicznie kwarcem o iej samej częsiolii- 
Wości, 
Cena—ok. 2.890.000,-zł (cena z końca lutego, 
zawiera 22% podatku VAT) zarozszerzenie bez 
pamięci i koprocesora. Możliwość nabycia mo- 
delu z RAM ilub koprocesorem. 
ady: prawie żadnych, można przyczepść się 
jedynie do tego, że dó łestowanej A1200 roż- 
szerzenie nie do Końca pasowało. 
Zalety: + zegar czasu rzeczywistego z blokadą 
zapisu 
+ dyskietka diagnostyczna 
Gogha —5 




















SIMM-ów jest szybkość — im 
większa, tym lepiej. Pamięcio 
czasie dostępu 70 ns to pod- 
stawa. 

Na płytce urządzenia znaj- 
dują się jeszcze dwa gniazda 
— dla koprocesora i kwarca 
taktującego. To pierwsze jest 
przeznaczone dla kości o 
symbolu MC68881, czyli star- 
szego koprocesora matema- 
tycznego Motoroli (nowszy, 
MC68882, stosuje się zwykle 
przy procesorze MC68030). 
Mimo tego pozwala on jednak 
na znaczne przyspieszenie 
wykonywania obliczeń zmien- 
noprzecinkowych w progra- 
mach wykorzystujących go. 
W trybie synchronicznym 
MC68881 może być taktowa- 
ny zegarem takim, jak proce- 
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sor — 14,18 MHz. Natomiast 
w trybie asynchronicznym 
mamy dowolność wyboru 
szybkości koprocesora, aż do 
33 MHz. Potrzebny jest wtedy 
jednak odpowiedni kwarc o 
wybranej częstotliwości, wkła- 
dany w drugą podstawkę. 

Na dyskietce dołączanej do 
produktu znajduje się pro- 
gram testujący pamięć napi- 
sany przez firmę Elsat. Po- 
zwala on na sprawdzenie 
urządzenia na miejscu, u 
sprzedawcy (jeżeli są takie 
warunki) lub w domu i dostrze- 
żenie wad wrodzonych lub 
ukrytych pamięci przed upły- 
wem 12-miesięcznej gwaran- 
cji producenta. 


W czasie 


Teoretycznie proces insta- 
lowania rozszerzenia w kom- 
puterze nie powinien nastrę- 
czać problemów. Wystarczy 
odłączyć Amigę od zasilania i 
innych kabli, odwrócić ją "do 
góry nogami”, wyjąć zaślepkę 
zamocowaną nad wnęką roz- 
szerzeń, włożyć i docisnąć 
urządzenie, upewniając się, 
że zrobiliśmy to dokładnie — 
zupełnie jak w pięćsetce. Ła- 
two powiedzieć — trudniej zro- 
bić. Może jestem ograniczony 
albo moją tysiącdwusetkę zro- 
biono w Chinach i nie trzyma 
wymiarów, ale bolec znajdują- 
cy się w złączu rozszerzenia 
okazał się za gruby i nie chciał 
zmieścić się w specjalnej 
szczelinie znajdującej się mię- 
dzy widocznymi po lewej stro- 
nie stykami. 

Najpierw nie zdawałem so- 
bie z tego sprawy i gdy urzą- 
dzenie nie wchodziło, zaczą- 
łem wywierać na nie coraz 


Legenda: 


Testowano następujące systerny: 


E1204), 


Oznaczenia dodatkowe: 





większą siłę, ale szybko skoń- 
czyło się to krwistymi zadra- 
paniami na palcach i śladami 
na brzegach obudowy. Dopie- 
ro potem wziąłem pilnik do pa- 
znokci i po otwarciu obudowy 
powiększyłem nim wycięcie, w 
które wchodzi wspomniany 
bolec. Rozmawiałem o tym z 
producentem i stwierdził on, 
że testował swój produkt na 
wielu Amigach i z żadną nie 
było problemu. Jednakże u 
mnie takowy wystąpił, ale nie 
winię za to Elsatu — z opowie- 
ści znajomych wiem, że reno- 
mowanej firmie GVP też to się 
zdarza, i to nagminnie. 

Warto tu zwrócić uwagę na 
fakt, że serwis może nie 
uznać prawa właściciela do 
naprawy gwarancyjnej Amigi z 
zainstalowanym  rozszerze- 
niem. Jest to, według mnie, 
postępowanie niezgodne ze 
zdrowym rozsądkiem i niczym 
nie uzasadnione. Wszak ża- 
den dystrybutor pecetów nie 
zakwestionuje gwarancji tylko 
dlatego, że żądny wrażeń słu- 
chowych użytkownik tego 
typu komputera zainstalował 
sobie *superkartę" SoundBla- 
ster... Najlepszym obejściem 
tego bezsensownego aseku- 
ranctwa jest po prostu wyjęcie 
rozszerzenia przed oddaniem 
Amigi do naprawy. 

Po DOKŁADNYM i PO- 
PRAWNYM włożeniu rozsze- 
rzenia do Amigi i ponownym 
zainstalowaniu zaślepki (i od- 
wróceniu komputera!) może- 
my spokojnie uruchomić Ami- 
gę. System sam powinien roz- 
poznać pamięć i poinformo- 
wać o tym użytkownika sto- 
sownym napisem na górnej li- 
stwie Workbencha. 





Po 


Oprócz podstawowego prze- 
znaczenia E1204, czyli roz- 
szerzenia pamięci, wśród po- 
wodów, dla których warto ku- 
pić ten produkt, jest zdecydo- 
wane przyspieszenie pracy 
komputera. Mam nadzieję, że 
zamieszczona poniżej tabel- 
ka uzmysłowi Czytelnikom, co 
daje 32-bitowa pamięć Fast. 

Przyspieszenie pracy kom- 
putera ma miejsce dlatego, iż 
główny procesor ma bezpo- 
średni, niczym nie hamowany 
dostęp do pamięci znajdującej 
się na opisywanym rozszerze- 
niu. Nie można tego powie- 
dzieć o wbudowanej w A1200 
pamięci Chip RAM. Tutaj pro- 
cesor może nie dostać dostę- 
pu do tej pamięci, gdyż priory- 
tet przy korzystaniu z niej 
mają układy specjalizowane, 
głównie Alice i zawarty w niej 
blitter. Ograniczona pamięć 
cache procesora MC68EC20 
nie pozwala mu na rozwinięcie 
skrzydeł, gdy brak jest pamię- 
ci Fast RAM. Można wobec 
tego zaryzykować stwierdze- 
nie, żeE1204Elsatu to bardzo 
prosta karta turbo do 1200!!! 
Na dodatek, Kickstart 3.0 roz- 
poznaje, kiedy ma do dyspo- 
zycji rozszerzenie i tam wła- 
śnie "układa" swoje dane i 
struktury, powodując ogólne 
przyspieszenie pracy systemu 
i zwolnienie kawałka pamięci 
Chip RAM. 

Oprócz pamięci, 
szerzeniu można 


na roz- 
znaleźć 


też koprocesor matematyczny 
MC68881. Pozwala on na przy- 
spieszenie operacji arytme- 
tycznych i zmiennoprzecinko- 
wych w programach, które go 





'_A600-NF — Amiga 600, procesor MC68000 7,09 MHz, bez pamięci Fast RAM, 
A1200-NF — Amiga 1200, procesor MOG8EC020 14,18 MHz, bez pamięci Fast RAM, 
A1200-4F — Amiga 1200, procesor MOG8EC020 14,18 MHz, koprocesor MC6B881 20 MHz, 4 MB Fast RAM (zainsialowano lestowane rozszerzenie pamięci Elsat 


* A2500-4F — Amiga 2000 + karta turbo z procesorem MC6B020 14,18 MHz, koprocesar MC68881 14,18 MHz, uklad MMU MC68851, 4 MB Fast RAM, 
A3000 — Amiga 3000, procesor MC68030 25 MHz, koprocesor MC68882 25 MHz, 2 MB Fast RAM, 
A4000-040 — Amiga 4000, procesor MC68040 25 MHz, koprocesor wbudowany, 4 MB Fast RAM, 


44000-040, 882 math — test wykorzystywał rozkazy matematyczne koprocesora matematycznego MC68882, 

A4000-040, 040 math — test wykorzystywał rozkazy matematyczne specjalnie dostosowane do koprocesora wbudowanego w MC68040, 
000 code — program testu nie wykorzystywał specjalnych instrukcji dostępnych dla procesorów MC68020 i wyższych, 

020+ code — program testu wykorzystywał specjalne instrukcje dostępne dla procesorów MC68020 i wyższych, 

no FPU — program testu nie wykorzystywał instrukcji koprocesora matemałycznego, 
FPU — program testu wykorzystywał instrukcje koprocesora malematycznego. 


Opis testów znajduje się w dokumentacji programu AIBB 6.1. 


Wykorzystano program AIBB 6.1 dostępny w ofercie naszego działu shareware. Porównałiśmy wyniki tyśko niektórych testów. 
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Obróbka RAP-ów przebiega 
szybko, ale wymaga sporego 
zapasu pamięci. Odwrotnie 
rzecz się ma z HDP-ami — 
obróbka bardziej powolna, ale 
pamięci nie musi być dużo. 


Format zapisu HDP-ów jest 
zupełnie inny niż format zapisu 
RAP-ów. Projekt zapisany jako 
HDP nie może być wczytany 
jako RAP. 


Jednakże HDP może być sko- 
piowany jako CLIP iwkopiowany 
w pusty projekt RAP, i odwrot- 
nie. 


Każdy projekt umieszczony 
jest w inydywidualnym, skalo- 
walnym oknie, co bardzo ułatwia 
pracę. 


PLL to w skrócie Play list. 
Play list umożliwia specyficzne 
odtwarzanie próbki dźwięko- 
wej. W każdym projekcie moż- 
na wprowadzić dziesięć zna- 
ków oraz za pomocą PLAYLIST 
EDITOR zaplanować, w jakiej 
kolejności i ile razy ma być za- 
grany każdy fragment dźwięku. 
Play list zajmuje na dysku nie- 
wielką przestrzeń. 


VIP to projekty WIRTUALNE i | 
prawdopodobnie najmocniejsza | 


rzecz, jaką oferuje Samplitude 
Pro Il. VIP umożliwia wieloślado- 
wą obróbkę dużej liczby sampli. 
Realizacja VIP-ów uzależniona 
jest od mocy mikroprocesora, 
szybkości kontrolera i szybkości 
samego twardego dysku. Niena- 
dążanie maszyny za liczbą za- 
dań może zniweczyć skompliko- 
waną ideę artystyczną. 


Amiga z mikroprocesorem 
MC68030 umożliwia realizację 





czterośladową z jakością 16-bi- 
tową. Ośmioślad można realizo- 
wać z jakością 8-bitową. 


W VIP-ach moga występować 
zrealizowane wcześniej projek- 


| ty. Można mieszać RAP-y i 


HDP-y przy założeniu, że wszy- 
stkie RAP-y mieszczą się jedno- 
cześnie w pamięci. 


Technika pracy jest bardzo 
prosta. Z okna projektu RAP lub 
HDP "wyjmuje się” za pomocą 
myszy fragment i przenosi na 
ścieżkę VIP. Następnie dźwię- 
kowy blok można dowolnie prze- 


suwać na osi czasu, przenosić | 


na inne ścieżki, duplikować lub 
usuwać. 


Sam VIP jako dodatkowy plik 
zajmuje na dysku niewielką 
przestrzeń. 


ImporiEksport 


Toccata zapisuje dźwięk w 
formacie MAUD. Jest to nowy 
format IFF. Jak wiadomo, 
wszystkie IFF-y na Amidze 
stanowią standard, który jest 
lub będzie czytelny dla wielu 
programów. Tak ma być z for- 
matem MAUD. 


Dzięki temu standardowi za- 
pewniona jest możliwość zapisu 
dźwięku w dowolnej rozdzielczo- 
ści i wielkości oraz zapis wielo- 
kanałowy z zastosowaniem róż- 
nych sposobów kompresji. 
format 


Samplitude czyta 


/ MAUD, ale, co ciekawe, nie po- 


trafi zapisać dźwięków w tym 


| formacie. 


Samplitude czyta również for- 
mat Maestro Pro i jest w stanie 
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zapisywać projekty w tym for- 
macie. 


Samplitude czyta i zapisuje 
wszystkie formaty 8-bitowe. 


W planach jest możliwość od- 


czytu formatu DSM, czyli Digital 
Sound Machine. 


Dźwięk może być digitalizo- 
wany i odtwarzany z różną, wy- 
braną przez użytkownika, jako- 
ścią. Częstotliwość próbkowa- 


Sanplitude Pro V2.8 von Titus Tost ESEK'D 1993 C: 1.213.968 F: 1.664 


Projekt-Man, 
Name des Projekts 
IOhne] 
TOhnelfpteki 
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nia może być ustawiona od 16 do 
48 kHz. Warto wspomnieć, że 
standardem dla płyt CD jest 44,1 
kHz. 


Samplitude może odtwarzać 
dźwięk zapomocą karty 16-bito- 
wej lub poprzez wewnętrzne ka- 
nały dźwiękowe Amigi z jakością 
8-bitową lub jako HiFi. 


Nie będę cytował za nie- 
mieckim AMIGA Magazin nr 1/ 
94 sposobu obliczania po- 
trzebnej przestrzeni na dysku 
w zależności od czasu trwania 
dźwięku, jakości, z jaką go za- 
pisujemy, i liczby śladów 
dźwiękowych. Nie cytuję, po- 
nieważ przy błędnie podanej 
formule wychodzą im dobre 
dane. Potwierdzają je moje do- 
świadczenia. Warto jedynie 
wspomnieć, że na dysku o po- 
jemności 1,2 GB można zapi- 
sać godzinę nagrania cztero- 
śladowego z jakością CD. 
Dane te dotyczą projektu VIP, 
w którym każdy ślad wykorzy- 
stany jest w 100%, to znaczy 
bez "dziur". 


W praktyce projekty wirtualne 
mogą zajmować znacznie 
mniejszą przestrzeń. 


Język 


Pewną niewygodą, jak i do 
pewnego stopnia nowością na 
amigowym polskim rynku, jest 
oprogramowanie, które komuni- 
kuje się z użytkownikiem w języku 
niemieckim. Jak wiadomo, Polacy 
albo języków nie znają, albo zo- 
rientowani są na angielski. 


Jest już podobno wersja an- 
gielska, ale to, co wydaje się 
najciekawsze, to fakt, że autor 
programu korzysta z biblioteki 
LOKALNEJ, co oznacza, że 
wszystkie komunikaty programu 
oraz menu istnieją poza samym 
programem i realizacja polskiej 
wersji językowej nie powinna 
stanowić problemu. 


Test 


Najlepszym testem programu 
i karty akustycznej była dlamnie 
realizacja reklamy pewnego 
środka medycznego z przezna- 
czeniem do emisji telewizyjnej. 
Przyjąłem zasadę, że materiał 
akustyczny nagrywam MONO, 
nie tylko ze względu na taką for- 
mę transmisji dźwięku w Telewi- 
zji Polskiej, ale również z uwagi 
na oszczędność przestrzeni na 
twardym dysku. 
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Uruchomiłem program Tocca- 
ta Control w oknie Workbenchai 
z wnętrza programu przełączy- 
łem ekran na Samplitude. W ten 
sposób nagrywane sample na- 
tychmiast ukazywały mi się w 
oknach programu Samplitude. 
Mogłem również korzystać ze 
wskaźnika wysterowania, jaki 
oferuje Samplitude. 


Nie wdając się w szczegóły 
realizacji samej reklamy, należy 
krótko powiedzieć, że ideą był 
głos lektora "dialogujący" z gło- 
sem saksofonu. Rytm głosu lek- 
tora "podbity" został rytmiczną 
grą basu. 


Elementy akustyczne nagry- 
wane były osobno. 


Po każdym nagraniu używana 
była funkcja NORMALIZIRUNG, 
co po polsku może znaczyć 
OPTYMALIZACJA, a w prakty- 
ce oznacza idealne rozciągnię- 
cie dynamiki dźwięku w kierunku 
jego maksimów i minimów i wy- 
równanie poziomów poszcze- 
gólnych sampli. 


Tekst wygłaszany przez 
lektora, nagrywany był w 
dwóch etapach. Drugim frag- 
mentem było zdanie: Do nabycia 
w aptekach na terenie całego 
kraju. W słowie "nabycia" głoska 
"ć" nieprzyjemnie zaświszczała. 


W "powiększeniu" głoska ta 
została zlokalizowana i zazna- 
czony fragment (BEREICH) zo- 
stał ściszony o 50% funkcją EIN/ 
AUSBLENDEN. 


Następnie został zrealizowa- 
ny projekt WIRTUALNY. Ozna- 
cza to, że oryginalne sample 
zostały "wirtualnie", czyli pozor- 
nie, pocięte na kawałki i rozsu- 
nięte na osi czasu tak, aby odpo- 
wiednie dźwięki spotykały się 
we właściwych miejscach. 
Ścieżka lektora (1) została sko- 
piowana na ścieżkę (4). 


W "powiększeniu" ścieżka (4) 
została precyzyjnie ustawiona 
dokładnie w tym samym odcinku 
czasu co Ścieżka (1). Gdyby 
zaistniał jakikolwiek "poślizg", 
pojawiłby się efekt echa. 


Następnie za pomocą funcji 
PROJEKT MANAGER wywoły- 
wane były poszczególne orygi- 
nalne sample. Funkcją EIN/ 
AUSBLENDEN ustawione zo- 
stały właściwe proporcje gło- 
śności poszczególnych elemen- 
tów akustycznych. 


W rezultacie powstało nagra- 
nie pseudostereofoniczne — 
lektor usytuowany jest na środ- 
ku bazy stereofonicznej, jako że 
słychać go na obu kanałach, sa- 
ksofon na kanale lewym, a bas 
na kanale prawym. W telewizji 
oba ślady zostały zmieszane 
jako MONO. 


Gdyby reklama miała być emi- 
towana w radiu, należałoby za- 
dbać o prawidłową stereofonię. 
W tym celu nie używałbym pro- 
jektu wirtualnego, który jest 
szybki i wygodny w użyciu, a 
nagrywałbym poszczególne śla- 
dy stereofonicznie i mieszałbym 
w odpowiednich proporcjach za 
pomocą funkcji MIT CLIP MI- 
SCHEN. Jest to technika bar- 
dziej żmudna, ale zapewniająca 
profesjonalny rezultat. 


Reklama trwa 30 sekund. Na 
twardym dysku zajmuje prze- 
strzeń ok. 4,5 MB, w tym: 


— lektor — 2 MB; 

— saksofon — 1,7 MB; 

— bas — 2,8 MB; 

— projekt wirtualny — 8 KB. 


Wady i zalety 


Samplitude Pro II wraz kar- 
tą Toccata to bardzo dobre na- 
rzędzie do obróbki dźwięku, 
ale z uwagi na maksymalne 
wykorzystanie mocy mikro- 
procesora nie nadaje się do 
zastosowania w multimediach, 
ponieważ jednoczesne uru- 
chomienie innego programu, 
na przykład wykonującego 
animację, powoduje, że nastę- 
puje gwałtowne zakłócenie od- 
twarzania dźwięku. 


Odtwarzanie dźwięku może 
być zakłócone również przez 
zamknięcie okna, a w wolniej- 
szych maszynach nawet przez 
ruch myszy. 


Inną zauważoną wadą jest 
niezwalnianie pamięci przy wyj- 
ściu z jednego projektu i próbie 
realizacji innego. Pamięć zosta- 
je zwolniona dopiero przy wyj- 
ściu z programu i ponownym 
jego uruchomieniu. 


Port ARexxato poważna zale- 
ta, ale lista rozkazów ARexxa 
jest dość uboga. Nie można, na 
przykład, wydać rozkazu jedno- 
razowego zagrania dźwięku. 
Start dźwięku zawsze urucha- 
mia się w pętli (LOOP). Startowi 
dźwięku nierzadko towarzyszy 
cichepuknięcie. 





Wszystkie te wady rekompen- 
suje jakość grania. 


Samplitude Pro II wraz z Toc- 
catą to, w porównaniu z "'dotych- 
czasowymi” 8-bitowymi sampla- 
mi, zupełnie inna rzeczywistość 
akustyczna. 


Przypuszczalnie multime- 
dialny problem zostanie wkrót- 
ce rozwiązany. Wypada więc 
poczekać. 


Firma MacroSystem zapo- 
wiada możliwość jednocze- 
snego używania kilku kart 
16-bitowych w jednym kompu- 
terze. 


Inny sampler 
Samplitude to program uni- 
wersalny. Nie wymaga karty 
16-bitowej. Umożliwia współ- 
pracę z popularnymi 8-bitowymi 
samplerami. 


Menu, na dzień dzisiejszy, 
oferuje nam dwie opcje: VEC- 
TOR i AUDIOMASTER. 


Nie mam pod ręką tych sam- 
plerów. Przeprowadziłem test z 
8-bitowym samplerem DSS fir- 
my GVP. W funkcji VECTOR 
wszystko gra. 


Natomiast bardzo interesu- 
jącą możliwością jest działa- 
nie odwrotne — nagrywanie 
dźwięku za pomocą Toccaty i 
konwersja próbek do 8 lub 12 
bitów. 


Szczególnie próbki 12-bito- 
we, które wykorzystują kaska- 
dowe odtwarzanie czterech 
kanałów dźwiękowych Amigi 
jako HiFi, dają możliwość rea- 
lizacji akustycznych na Ami- 
dze, bez konieczności wyko- 
rzystywania przy odtwarzaniu 
jakichkolwiek sprzętowych do- 
datków. 


Konwersja 'w dół” daje lepsze 
rezultaty niż digitalizacja dźwię- 
ku za pomocą 8-bitowych sam- 
plerów. 


_ Samplitde Pro Ili Sampltuce Junior rozprowadza 
Zesthetnizer Safe 41 | 
"01219 Dresden 
Samplude MS jest 


jakze | 
_Sampitude Pro Il kosztuje 399 DM. Posiadacze 
Sampltude MS mogą kupić up-dale za 199 DM. 
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STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 


Na rynku gier amigowych coraz wyraźniej rysują się zmiany, z 
których posiadacze starych modeli "przyjaciółek" raczej nie będą 
zadowoleni. Producenci gier zaczynają preferować maszyny 
szybsze, a przez to dające większe możliwości. Grafika 256- 
kolorowa staje się standardem dla większości platform systemo- 
wych i nie należy się dziwić, że pewne tytuły nie pojawiają się dla 
starych A500 czy A600. Przekonwertowanie grafiki jest nie tylko 
zajęciem niewdzięcznym, ale uzyskane efekty nie zawsze saty- 
sfakcjonują. Nasuwa się zatem pytanie. Czy na rynkuamigowym 
tak jak w świecie PC pojawią się na pudełkach nowych gier 
napisy: "'A1200 lub lepsza wymagana”? Wszystko na to wskazu- 
je. Może na taką sytuację przyjdzie trochę poczekać, ale jest to 
raczej nieuniknione, jeśli maszyny firmy Commodore mają poko- 
nać konkurencję. 


Po tym przydługim wstępie przejdźmy do opisu gry. Jednak 
nie bez powodu pozwoliłem sobie na początku na tych kilka 
uwag. Gra Star Trek została wydana do tej pory (a nic nie 
wskazuje, żeby stan ten uległ zmianie) tylko w wersji na kości 
AGA (czyli dla A1200, CD32 i A4000). I rzeczywiście, żeby móc 
pograć sobie w nią z przyjemnością, potrzeba procesora co 
najmniej MC68020. Do tego dochodzi konieczność posiadania 
twardego dysku lub CD-ROM-u, a i trochę dodatkowego RAM-u 
nie zaszkodzi. 





Rodzi się od razu pytanie, skąd takie wymagania. Przede 
wszystkim w celu zapewnienia odpowiedniej szybkości sekwen- 
cjom walk w kosmosie. Przypominają one w znacznym stopniu 
system, jaki zastosowano w Wing Commanderze. Wszystkie 
obiekty są teksturowane. To samo odnosi się do takich efektów, 
jak eksplozje itp. Te osoby, które grały w amigowską wersję 
Wing Commandera, będą przyjemnie zaskoczone. NaA1200z 
Fast RAM-em gra "chodzi" znacznie szybciej, grafika jest dużo 
płynniejsza, a dodatkowo jest wykonana w znacznie większej 
liczbie kolorów. Sama walka nie należy do najłatwiejszych, ale 
jest dość interesująca. Statki mają newralgiczne punkty. Trafie- 
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nie w nie powoduje znaczne zniszczenia. Każdy ze statków 
można szybko zreperować. Jeśli więc pozwolimy odetchnąć 
poszkodowanemu nieprzyjacielowi, to za chwilę możemy mieć 
do czynienia z w pełni sprawnym pojazdem wroga. Do tego 
dochodzi możliwość posługiwania się kilkoma dodatkowymi 
urządzeniami pokładowymi. Jednak walki w kosmosie są w 
zasadzie tylko dodatkiem do głównej części gry, która ma cha- 
rakter przygodowy. 





Załodze statku Enterprise towarzyszymy przez pięć kolej- 
nych misji, rozgrywających się na oddzielnych planetach. Po- 
nieważ gra wyraźnie bazuje na serialu filmowymStar Trek, jego 
znajomość będzie sporym ułatwieniem, a przynajmniej może 
dostarczyć kilku wskazówek do rozwikłania poszczególnych 
tajemnic. 


System sterowania jest dość prosty. Odbywa się głównie za 
pomocą myszy, choć większość funkcji jest dostępna również z 
klawiatury. Do dyspozycji gracza pozostaje kilka podstawowych 
czynności, takich jak: oglądanie, rozmawianie, dawanie, branie 
i używanie. Jedynie ta ostatnia opcja ma bardziej urozmaicone 
możliwości i pozwala na przykład używać jednego przedmiotu na 
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drugim, lub też na osobie czy urządzeniu. Wydawałoby się, że 
potencjalny gracz nie napotka wielu trudności w czasie gry, ale 
są to tylko pozory. Niektóre sytuacje wymagają oprócz dużej 
intuicji, także dokładnego przeczytania tekstu rozmów, czy też 
opisów. Przydaje się dobra znajomość języka angielskiego 
(choć aż tak dużo tekstu to tu nie ma), ponieważ powiązania 
pomiędzy poszczególnymi rzeczami często są jedynie sugero- 
wane, i to nie wprost. Wymagane jest też dokładne oglądanie 
każdej z lokacji, gdyż niektóre ważne elementy potrzebne do 
rozwiązania gry mogą być niezbyt wyeksponowane. Ta ostatnia 
czynność nie jest wcale aż tak uciążliwa, zważywszy na wysoki 
poziom wykonania grafiki. 


Tak jak w każdej grze tego typu, gracz często staje w obliczu 
konieczności dokonania wyboru pomiędzy kilkoma możliwo- 
ściami. Od jego decyzji zależy pomyślność dalszych przygód, 
tak więc nie trzeba się lenić i warto dość często korzystać z opcji 
zapisu. 


Gra jest wykonana z dużą dbałością o detale. Obfituje w liczne 
animacje, a także podkłady muzyczne. Grafika stanowi niewąt- 
pliwy atut Star Treka, chociaż miejscami widać, że jej autorzy 
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nie wykorzystują pełnej palety (czyli 256 barw). Na koniec kilka 
uwag krytycznych. Pierwsza rzecz, która trochę mnie zdeprymo- 
wała, to dość niepewna współpraca z myszą. Jej wskaźnik nie 
porusza się po ekranie w sposób płynny, a raczej wykonuje 
drobne skoczki. Nie jest to najwygodniejsze, szczególnie jeśli 
zależy nam na precyzyjnym działaniu. 


Druga uwaga odnosi się do płynności grafiki. Program prak- 
tycznie co chwila korzysta z twardego dysku, co wyraźnie odbija 
się na harmonijności w odtwarzaniu wielu animacji, a nawet 
niektórych scen statycznych. Sytuacja trochę się poprawia, jeśli 
posługujemy się programem *kaszującym”, choć i tak posiada- 
cze twardego dysku o słabszych parametrach mogą nie być 
usatysfakcjonowani.Star Trek jest niewątpliwie grą bardzo inte- 
resującą, łączącą typowy adventure z programem symulacyj- 
nym. Jedyną przeszkodą w jego popularności wśród większej 
liczby posiadaczy Amig mogą być wysokie wymagania sprzęto- 


we. 


Roman Sadowski 
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CASTLES II 


Ostatnio nastąpił prawdziwy wysyp gier, będących w mniej- 
szym lub większym stopniu rozwinięciem wcześniejszych pomy- 
słów. Do takiego samego nurtu należy przedmiottejże recenzji — 
program Castles II, wydany przez firmę Interplay. 

Castles II to gra strategiczna, łącząca w sobie elementy go- 
spodarcze, polityczne i militarne. Zadaniem gracza jest pozy- 
skanie tronu królestwa Bretanii. Zeby go zdobyć, należy osią- 
gnąć odowiedni poziom punktów (ponad 7000) i uzyskać błogo- 
sławieństwo papieża. Oczywiście ten sam cel mają gracze 
sterowani przez komputer, którzy tylko czekają na najmniejsze 
oznaki słabości z naszej strony. Wspomniane powyżej punkty 
zdobywa się na kilka sposobów. Jednym z nich są różnego 
rodzaju wydarzenia nadzwyczajne, wymagające od nas wyboru 
jednego z kilku wariantów postępowania. Zwykle dotyczą one 
spraw naszego królestwa, są to np.: spory pomiędzy wasalami, 
próby zawarcia małżeństwa czy podjęcia walk z sąsiadami. Po 
krótkim wprowadzeniu musimy zdecydować się na jedno z 
trzech rozwiązań tego problemu. Trafna decyzja zostanie uho- 
norowana dodatkowymi punktami, zła powoduje ich utratę. 
Punkty można także zdobywać, odnosząc sukcesy militarne. 

Wszelkie działania w grze można podzielić na trzy główne 
typy: sferę militarną, gospodarczą i dyplomatyczną. Na każdą z 
nich mamy przeznaczoną określoną pulę punktów, zgrupowa- 
nych w trzech kategoriach odpowiadających poszczególnym 
dziedzinom. Przyznana liczba 
punktów wpływa na czas reali- 
zacji danego zadania (można 
się dodatkowo wspomagać za- 
sobami z innej strefy). Począt- 
kowo nasze zasoby punktowe 
są bardzo mizerne i pozwalają 
dość wolno realizować po jed- 
nym rozkazie dla każdej dzie- 
dziny. Jednak wraz z osiąga- 
niem coraz większego za- 
awansowania w grze, stanten > 
zmienia się na lepsze. Jakie |. 
czynności daje nam do dyzpo- - 
zycji gra? W sferze gospodar- gf 
czej (zielona) możemy prze- | 
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prowadzać zbiór jednego z czterech podstawowych surowców: 
złota, żelaza, drewna i żywności. Wielkość dostawy zależy 
oczywiście od liczby krain, których domeną jest właśnie ten 
materiał. Jest sprawą oczywistą, że trudno mieć wszystkie 
towary w odpowiednich proporcjach. Przy braku któregoś z nich 
możemy zdecydować się na jeden z dwóch wariantów postępo- 
wania. 

Pierwszy polega na spekulacjach czarnorynkowych z własny- 
mi kupcami, ale jest to metoda ryzykowna (można stracić cały 
transport, nic nie zyskując w zamian), a w dodatku dość nieko- 
rzystna finansowo. Drugi sposób to wymiana handlowa z sąsia- 
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dami. Niestety, i tutaj niejednokrotnie napotyka się trudności: 
długi czas realizacji i częstą niechęć obcych kupców do takich 
transakcji. Drewno i żelazo mają znaczenie przy wznoszeniu 
budowli oraz tworzeniu jednostek wojskowych, żywność prze- 
znaczona jest dla naszej armii, a złoto służy do jej opłacania, a 
poza tym jest decydującym czynnikiem w negocjacjach dyplo- 
matycznych. Jeśli już o tych ostatnich mowa, to trzeba się wtym 
miejscu na chwilę zatrzymać (niebieskie pola). 

Znajdziemy tutaj wszelkie opcje związane z polityką zagra- 
niczną naszego kraju, ale nie tylko. Trzeba pamiętać o jednym, 
to, czy zostaniemy uznani prawowitym królem Bretanii, zależy w 
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głównej mierze od postawy papie- 
ża. Przy negocjacjach, czy to z 
głową kościoła, czy też z innymi 
władcami, ustalamy relacje po- 
między naszymi żądaniami a 
oczekiwaniami. Chodzi po prostu 
o to, ile chcemy zainwestować, 
aby osiągnąć pewne korzyści. Z 
przeciwnikiem słabym możemy 
pozwolić sobie nawet na żądania, 
ale z równorzędnym partnerem 
polepszenie stosunków będzie 
nas kosztowało sporo złota. 
Jakie możemy mieć korzyści z 
takiej "inwestycji"? Przede wszyst- 
- kim zabezpieczymy się przed nie- 
spodziewaną napaścią, a poza tym mamy większe szanse w 
pomyślnej wymianie handlowej. Po przekroczeniu odpowiedniego 
progu punktowego pojawia się też opcja Claim i oznacza ona, ni 
mniej, ni więcej, tylko zgłoszenie oficjalnie swoich pretensji do 
tronu. Jeśli przez okres kilku miesięcy nasze postępowanie wyda 
się papieżowi odpowiednie, to mamy szanse nakrólestwo. Trzeba 
się jednak mieć na baczności, takie wystąpienie na pewno nie 
spodoba się innym pretendentom, którzy są gotowi nawet do 
zjednoczenia w obliczu wspólnego zagrożenia. W opcjach dyplo- 
matycznych znajdziemy jeszcze kilka pożytecznych komend: 
Happiness, Spy i Scout. Happiness, czyli podnoszenie poziomu 
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zadowolenia ludności, polega na 
rozdawaniu części naszych zaso- 
bów (po jednym z każdego rodza- 
ju) w celu uszczęśliwienia mie- 
szkańców, co procentuje mniej- 
szym niebezpieczeństwem wybu- 
chu buntu. Spy to oczywiście wy- 
słanie szpiega do obcego państwa 
(dostajemy informacje o jego armii, liczbie posiadanych przez 
niego krain itp.). Scout, czyli zwiad, dostarcza nam wiadomości 
tylko o tym, w czyich rękach jest dana kraina, ale za to nie ma, w 
przeciwieństwie do operacji szpiegowskich, wpływu na stosunki 
dyplomatyczne z sąsiadami. 

Pozostała do omówienia jeszcze sfera militarna (czerwona). 
Bezpośrednio do dyspozycji mamy trzy typy jednostek: infantry 
(piechota), archers (łucznicy) oraz knights (rycerze). Infantry to 
najtańsza, a zarazem uniwersalna formacja, sprawdzająca się 
zarówno na polu bitwy, jak i przy zdobywaniu zamków. Nie 
należy jednak oczekiwać od niej zbyt wiele, bądź co bądź jej 
koszt nie jest wysoki. Podstawową zaletą łuczników są, jak 
łatwo się domyślić, łuki (broń dalekiego zasięgu), minusem zaś 
mała efektywność w bezpośrednim starciu. Rycerze to podsta- 
wowa Siła przełamująca w starciu dwóch armii, wykazująca 
jednak małe zastosowanie przy zdobywaniu twierdz (mogą się 
do niej wedrzeć tylko przez bramę). Oprócz tego możemy sobie 
zafundować kilka dodatkowych atrakcji, jak: katapulty, balisty i 
wieże oblężnicze, wykorzystywane przy szturmowaniu obcych 
fortyfikacji. Co bardziej przebiegli gracze mogą przed generalną 
rozgrywką "zmiękczyć” przeciwnika wypadami sabotażystów, 
jednocześnie chroniąc się przed podobnymi działaniami za po- 
mocą inwestowania w tajną policję (police realm). 

Tyle razy już wspomniałem o fortyfikacjach, twierdzach, za- 
mkach, a nie powiedziałem, jak je tworzyć. Po wybraniu dowol- 
nej krainy (kliknąć na mapie) pokazuje się na bocznym ekranie 
opcja Visit. Jeśli ją wybierzemy, uzyskamy zbliżenie tego terenu 
oraz kilka dodatkowych opcji. Najbardziej istotna jest Design, 
czyli po prostu projektowanie budowli. Pierwszą rzeczą, jaką 
musimy wykonać, jest umiejscowienie naszego zamku (przez 
postawienie baszty z chorągiewką). Obowiązują przy tym lo- 
giczne zasady: musimy znaleźć pusty teren (bez drzew i nie na 
szczytach gór) z jak najmniejszą możliwością dostępu do naszej 
przyszłej twierdzy. Najlepiej jeden bok zamku oprzeć np. o 
morze, a drugi o góry lub w podobny sposób zmniejszyć po- 
wierzchnię murów do obrony. Po wybraniu właściwej lokalizacji 
przystępuje się do projektowania. Do dyspozycji mamy dwa 
rodzaje wież (kwadratową i okrągłą), mury i bramy, z możliwo- 
ścią regulowania wysokości pierwszych dwóch typów. Oczywi- 
ście wyższe obiekty będą miały lepsze właściwości obronne, ale 
też będą one dłużej budowane. 

Przy składaniu poszczególnych elementów zamku trzeba pa- 
miętać o dwóch zasadach: budowla musi być zamknięta i trzeba 
zostawić wolny dostęp do baszty z flagą, czyli najistotniejszego 
punktu w zamku, którego utrata oznacza porażkę w całej batalii. 
Jeśli mamy wszystko gotowe, możemy sobie co bardziej udane 
projekty zapisać do późniejszego wykorzystania, albo też za- 
cząć budowę. Wiąże się to ze sporym zużyciem materiałów oraz 
długim czasem trwania, ale na pewno się opłaca. Otrzymujemy 
solidną pozycję obronną, do której opanowania wróg musi rzucić 
znacznie większe siły niż nasze, a poza tym obecność zamku 
wpływa i nainne rzeczy. Produkcja tej krainy wzrasta dwukrotnie 
(jeśli zamek ma ponad 50 jednostek), a jeśli jest to budowla 
odpowiednio duża (ponad 100), to natym terenie nie wybuchają 
bunty. 
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Kolej na moje wrażenia z samej 
gry.Castles II prezentuje się cał- 
kiem nieźle na tle innych gier tego 
typu. Dotyczy to zarówno strony 
merytorycznej, jak i wykonania. 
Do dyspozycji mamy zarówno 
wersję na stare kości, jak i na 
AGĘ. Grafika może nie jest rewe- 
lacyjna, ale czytelna i zrozumiała dla każdego. Odpowiedni na- 
strój zapewnia kilkanaście różnych modułów, odgrywanych przy 
kolejnych wydarzeniach. Mając odpowiednią ilość miejsca na 
twardym dysku, dostajemy jeszcze jeden bonus, czyli fragmenty 
z dwóch filmów "Aleksander Newski” i "Sceny z życia Henryka 
VIII", prezentowane jako dodatek do tego, co aktualnie rozgrywa 
się w grze. Różnorodność opcji dla każdego stratega jest dość 
szeroka i pozwala mu w zależności od swoich przekonań prowa- 
dzić różną politykę. Trochę zastrzeżeń można mieć tylko do 
sposobu rozgrywania bitew, a konkretnie do jakości i szybkości 
grafiki. Postacie przedstawiające poszczególne oddziały są zbyt 
małe, scrolling ekranu nie jest oszałamiający, a wykonanie nie- 
których operacji odbywa się ze sporym opóźnieniem. Jeśli chodzi 
o wydarzenia specjalne, to warto zauważyć, że często są one 
mocno pogmatwane i znalezienie od razu prawidłowej drogi rozu- 
mowania nie jest takie oczywiste. Jest to prawdziwe wyzwanie 
dla osób o aspiracjach politycznych, ale dla przeciętnego gracza 
przypomina bardziej grę w ruletkę. 

Roman Sadowski 
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KINGMAKER 


Któż z nas pamięta te stare dobre czasy, kiedy nie było jeszcze 
komputerów w domach, a ludzie zbierali się wieczorami, aby 
rozegrać kolejny etap jakiejś historycznej kampanii, czy też 
zwiedzić następny poziom podziemia. Łza mi się w oku zakręci- 
ła. Cóż, świat idzie naprzód. Zamiast spotykać się w gronie 
znajomych, najczęściej spędzamy wolny czas samotnie przed 
ekranem komputera. 

Okazuje się jednak, że na sentymenty zebrało się nie tylko mnie, 
ale też dobrze znanemu wydawcy, jakim jest firma U.S Gold. 
Swojego czasu, blisko 15 lat temu, wielką popularnością cieszyła 
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się gra planszowaKingmaker. 
Można się zapytać, czy ktoś 
jeszcze o niej pamięta. Najwy- 
raźniej musi tak być, skoro fir- 
ma U.S Gold zdecydowała się 
przenieść ją na ekran Amigi. 
Akcja Kingmakera rozgry- 
wa się w Anglii okresu rene- 
sansu. Trwa wojna domowa 
nazywana przez historyków 
wojną dwóch róż (godła rodo- 
we), czerwonej — Lancaste- 
rów i białej — Yorków. Jak każ- 
da wojna domowa, pociągnęła 
za sobą mnóstwo ofiar i dopro- 
wadziła do zniszczeń napra- 
wianych później przez lata. 
Dawni przyjaciele stawali się z 
dnia na dzień zagorzałymi 
wrogami. Wielcy panowie sku- 
piali wokół siebie pomniejszą 
szlachtę, stawali się siłą zdol- 
ną wprowadzić natron jednego 
spośród siebie. Oczywiście 
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korzystając ze sposobnej chwili, załatwiali przy okazji porachun- 
ki między sobą. 

Jak już łatwo się domyślić, gracz jest właśnie jednym z wiel- 
kich feudałów, którego zadaniem jest doprowadzenie do zakoń- 
czenia wojny domowej. Można to uczynić tylko wtedy, kiedy 
zostanie koronowany jeden z pretendentów do tronu, pochodzą- 
cy z rodziny królewskiej, i kiedy oczywiście wszyscy pozostali 
zostaną wyeliminowani. Nasz przeciwnik to inny ród lub rody 
dążące do tego samego celu, ale kierowane już przez komputer. 
Z góry należy uprzedzić wszystkich potencjalnych graczy: gra w 
Kingmakera wymaga elementarnej znajomości historii Anglii. 
Oczywiście można się obyć i bez tego, ale przypomina to trochę 
poruszanie się po omacku. Do programu jest dodana baza da- 
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nych dotycząca poszczególnych panów, tytułów, miast itp., ale i 
tak fakty oczywiste dla rodowitego Anglika, dla nas mogą być 
całkowitą niewiadomą, a z kolei nieustanne wertowanie załączo- 
nych ściągawek nie jest najprzyjemniejszą rzeczą. 
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Podstawą militarną każdej ze stron jest odpowiednia armia. W 
przeciwieństwie do innych gier tego typu, jednostek militarnych 
ani nie kupujemy, ani też nie rekrutujemy z ludności. Po prostu 
każdy tytuł lub stanowisko w państwie automatycznie oddaje do 
naszej dyspozycji pewną pulę żołnierzy, najemników czy stat- 
ków. Zdobywa się je (poza otrzymanymi na początku gry) na 
skutek pokonania przeciwników, 'w posiadaniu których się one 
znajdowały, zajęcia wybranych miast, a także w wyniku zdarzeń 
losowych. Każdy z tych tytułów może być następnie przydzielony 
konkretnym szlachcicom. Jednak i tu występują pewne utrudnie- 
nia: na przykład często się zdarza, że zanim ktoś obejmie kluczo- 
we pozycje w państwie, musi mieć odpowiedni tytuł szlachecki. 
Sukcesy militarne sprzyjają także popularności w kraju i zwięk- 
szają szanse przejścia na naszą stronę nie zaangażowanych 
dotychczas baronów lub biskupów. 

W każdym mieście znajduje się duży garnizon, skutecznie 
zwiększający jego możliwości obronne. Do zdobycia jakiejś 
twierdzy potrzeba sporych armii. Musimy więc komasować wła- 
sne oddziały tak, aby dawały większą siłę uderzeniową. Można to 
robić na dwa sposoby. Pierwszy z nich polega na oddaniu do 
dyspozycji jednemu z baronów wszystkich dostępnych najemni- 
ków i stanowisk, drugi zaś to stworzenie armii składającej się z 
kilku w miarę wyrównanych komponentów, które w miarę potrze- 
by można łączyć. 

Moim zdaniem ten ostatni sposób jest znacznie lepszy. Łatwo to 
uzasadnić. W Kingmakerze dość często komputer serwuje nam 
zdarzenia losowe typu: najazd Francuzów, bunt chłopów itp. Od- 
noszą się one do konkretnego hrabstwa, bądź też są związane z 
jakimś stanowiskiem. Jeśli zatem nie chcemy, aby nasz główny 
stronnik był co chwila odsyłany do swoich włości w celu wywiąza- 
nia się z nałożonych mu przez te wszystkie zaszczyty obowiąz- 
ków, lepiej już postawić na większe rozproszenie sił (nawiasem 
mówiąc, mając w swoich rękach króla, możemy mocno popsuć 
szyki nieprzyjacielowi, posługując się np. parlamentem, który ma 
możliwości wzywania każdego obywatela na przesłuchania). 

Najwięcej zastrzeżeń mam do strony militarnej opisywanej gry. 
W wypadku spotkania się dwóch armii dochodzi oczywiście do 
bitwy (mogą być wyjątki, jeśli przeszkodzą nam chociażby wa- 
runki atmosferyczne). Możemy ją rozegrać w sposób automa- 
tyczny, lub też w bardziej szczegółowy, przypominający trochę 
system z gry Centurion. W tym miejscu trzeba powiedzieć o 
kilku mankamentach. Pierwszy z nich jest ściśle związany z 
zasadą obejmowania w posiadanie żołnierzy. Każdy oddział jest 
przydzielony konkretnemu feudałowi i stanowi niepodzielną ca- 
łość. Kiedy więc spotkają się w miarę jednakowe armie, to 
zwycięzca nie ponosi strat (chyba że brało w niej udział kilku 
dowódców i jeden z nich zginął), natomiast pokonany ginie lub 
trafia do niewoli. 

Pierwsza z tych możliwości oznacza całkowite rozbicie armii, 
natomiast druga pozwala na odzyskanie wolności po zapłaceniu 
okupu (oddanie podległych żołnierzy lub utrata tytułów). W sytua- 
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cji kiedy przeciwnik skomasował swoje wojska w jednym dużym 
oddziale, przerastającym nasze siły, jedyna szansa na zwycię- 
stwo to oczekiwanie na to, że jakieś zdarzenie losowe rozdzieli te 
wojska, a wówczas będziemy w stanie dopaść mniejszy oddział 
przed połączeniem się z zasadniczą grupą. Teraz parę uwag o 
drugiej opcji, pozwalającej na bezpośredni udział w starciu. Jak 
już powiedziałem, przypomina ona tę z gry Centurion. Na plan- 
szy widzimy zatem poszczególne oddziały, ich dowódców i za 
pośrednictwem odpowiednich ikon możemy im wydawać różne 
polecenia. Gra nie jest podzielona na fazy, mamy natomiast moż- 
liwość zatrzymywania jej w każdej chwili, aby wydać nowe rozka- 
zy. Podobnie jak w Centurionie wybieramy przed bitwą ustawienie 
armii, choć wKingmakerze przybiera ona tylko formę rozdzielenia 
naszych sił pomiędzy prawą i lewą stronę, centrum i rezerwy. 
Rozkazy również nie grzeszą oryginalnością: poruszanie się po 
liniach prostych, w wypadku jednostek łuczników dochodzi je- 
szcze możliwość strzelania z łuków. Fatalnie rozwiązana jest 
opcja Fight. W założeniach miała ona wyręczać gracza z potrzeby 
ingerowania w walkę i niejako przerzucać na barki komputera 
obowiązek dokończenia bitwy. Niestety opcja ta jest nieodwołalna 
(nie ma możliwości wyjścia z niej), a sam komputer bardzo często 
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doprowadza do sytuacji patowych. Wojska po gwałtownym natar- 
ciu na siebie zamieniają się w rezultacie miejscami i wcale nie 
mają zamiaru dalej walczyć ze sobą. Wtakiej sytuacji nie pozosta- 
je nic innego, jak zresetować komputer. 

Nakonieckilka uwag o wykonaniuKingmakera. Strona graficz- 
na utrzymuje się w górnych granicach stanów średnich. Najwięcej 
zastrzeżeń znów można mieć do sekwencji bitew, gdzie niezbyt 
fortunnie dobrana paleta powoduje ewidentne zmniejszenie czy- 
telności obrazu. Dźwięki również nie rzucają na kolana, a można 
nawet powiedzieć, że są dość kiepskie. O zastrzeżeniach w 
stosunku do samej gry była już mowa w tekście. 

Kingmaker to przeciętna gra strategiczna z elementami poli- 
tycznymi, przeznaczona dla jednego gracza, niekoniecznie stra- 
tega, ale za to dla osoby z elementarną znajomością historii i 
stosunków, jakie panowały w tym okresie w Anglii. Roman Ssdowski 
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DIE SIEDLER 


Die Siedler po niemiecku oznacza "Osadnicy". Jest to tytuł gry, 
jaką przygotowała dla Was niemiecka firma Blue Byte. Jeśli do tej 
pory byliście zauroczeni Cywilizacją lub Elitą — gra ta na pewno 
się Wam spodoba, mimo tego, że wszystkie komunikaty ekranowe 
będą w jakimś dziwacznym języku. 

Kto z Was nie chciałby na własne oczy zobaczyć, w jaki sposób 
powstaje nowa cywilizacja? Przez słowo zobaczyć rozumiem nie 
przesuwanie jakichś kwadracików (jak w Civilization), czy bez- 
sensowne wydawanie pieniędzy (jak w grze Frontier). Gry tego 
typu zdobyły sobie, już od czasu pionierskiej Populous znaczną 
(nomen omen) "popul(ous)arność”. Także i Blue Byte ma na swoim 
koncie kilka gier strategicznych, jak choćby History Line czy Battle 
Isle (na marginesie: niedługo ma się pojawić druga część tej gry z 
rewelacyjną ponoć, nie ustępującą w niczym osławionemu Strike 
Commander na peceta — grafiką) 

Der Siedler to najnowszy program firmy Blue Byte. Zadaniem 
gracza jest stworzenie fikcyjnej cywilizacji, w czym musi wyprze- 
dzić swoich konkurentów (przeciwnikiem może być komputer, lub 
kolega, a nawet trzech kolegów). Możesz nastawić 'inteligencję dla 
gracza komputerowego”. Jeśli w grze bierze udział więcej niż jedna 
osoba — ekran dzieli się na połowę. Wadą gry jestto, że narzędziem 
do sterowania jest myszka (także i dla drugiego gracza), a zatem 
jeśli chcesz grać z (lub przeciw) kolegą w Osadników — poproś go, 
aby przyniósł ze sobą myszkę. Od podobnych gier tego typu gra 
różni się już na pierwszy rzut oka. Ładnie animowane krasnoludki 
wykonują swoją pracę w sposób 'rzeczywisty”. Oznacza to, że jeśli 
na przykład budują dom, to widzimy, jak niosą czy piłują drzewo, a 
następnie stawiają z tak wykonanych desek budowię. Jest to efekt, 
który przyciąga do monitora niczym hipnoza. Można cały dzień 
siedzieć i gapić się na pracowite karzełki, które wydają się mieć 
niespożyte siły: w momencie gdy zakończą jedną pracę, zaraz 
ruszają na poszukiwanie nowej. Gra symuluje pełną infrastrukturę 
cywilizacyjną. Nie wystarczy bowiem tylko dać osadnikom prace. 
Musisz także zatroszczyć się o wyżywienie coraz liczniejszej cze- 
redki, apod koniec gry nawet bronić ich przed zakusami sąsiadów. 
Pełna komuna. Zarówno Marks, jak i Stalin czy Pawlak byliby 
usatysfakcjonowani, patrząc na tak pracowity narodek. 

Gra zaczyna się od wybrania terytorium dla Twojej cywilizacji i 
postawienia na nim zamku przypominającego zamek królewny 
Śnieżki z filmu Disneya. Zamek jest punktem centralnym całej gry. 
Tam znajdują się potrzebne materiały, stamtąd wychodzą coraz to 
nowe krasnoludki i tam wracają po to, aby dostać nowe polecenia. 

Wybór miejsca dla Twojego miasteczka jest dość ważny. W 
odróżnieniu bowiem od innych gier, w których też tworzysz cywili- 
zację, teren Twojego działania jest napoczątku ograniczony wyra- 
źnymi słupkami granicznymi, za które nie możesz wyjść. Rozsze- 
rzyć swoje posiadłości możesz jedynie drogą podboju, ale dopiero 
wówczas, gdy zapełnisz już całe swoje terytorium i będziesz w 
stanie stworzyć armię, która będzie silniejsza od wojsk sąsiada. 
Wydaje mi się, że najlepszym terenem dla początkującego gracza 
jest teren płaski z jakimś jeziorkiem wewnątrz. Tereny górzyste są 
bowiem owiele trudniejsze w zasiedlaniu, jednak mają swoje zalety 
— choćby tę, że można dokonać badań geologicznych i odkryć 
bogactwa jakie kryją się pod powierzchnią ziemi. Skarby natury 
znajdują się także, choć rzadziej, na terenie płaskim. Położenie 
skarbów wskazują czerwone (ruda żelaza), czarne (węgiel) i żółte 
(złoto) chorągiewki. Każdą kopalnię wydobywającą takie skarby 
należy jednak bezwzględnie połączyć z zamkiem, po to, aby mieć 
gdzie składować wydobyte dobra iużyć je z pożytkiem dla naszych 
osadników. Dobrze jest też, aby na naszym terenie znajdował się 
las. Wprawdzie w zamku znajduje się pewien zapas drzewa, jednak 
cieśle osadników są tak zręczni, że wpewnym momencie surowiec 
niezbędny do stawiania pierwszych zabudowań się wyczerpie. 
Domy i inne budowle można także stawiać z kamienia — wypada- 
łoby go zatem też mieć naswoimterytorium. Ponieważ do momentu 
postawienia zamku czas nas nie goni — warto dobrze zastanowić 
się nad miejscem, w którym zaczniemy grę. 

Po postawieniu zamku planujemy rozmieszczenie naszych za- 
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chorągiewką. Należy także każde miejsce budowy połączyć z 
zamkiem ścieżką, choćby po to, aby można było przynieść braku- 
jący materiał czy narzędzia. Ścieżki mogą się ze sobą łączyć i 
krzyżować, co po pewnym czasie wykształci sieć "ulic". Podczas 
planowania należy jednak pamiętać o tym, aby drogi dojścia były 
jak najkrótsze. Czas to pieniądz! 

W międzyczasie (jeśli założyłeś kopalnię i połączyłeś ją ścieżką 
z zamkiem) możesz dać zatrudnienie górnikowi. Pamiętaj jednako 
tym, że może on pracować tylko wtedy, jeśli dasz mu kilof (masz 
możliwość wyboru zarówno pracowników, jak i narzędzi — pamiętaj 
jednak o tym, że na początku gry Twoje możliwości są mocno 
ograniczone). Górnik, choć pracowity jak reszta osiedleńców — 
może wykopywać rudę żelaza jedynie w dzień. Rudę tę należy po 
wykopaniu przetransportować albo do zamku, albo do kuźni lub huty 
(jeśli posiadasz takowe). Wyprodukowana stal posłuży jako broń 
lub umożliwi wznoszenie nieco bardziej zaawansowanych niż drew- 
niane zabudowań. 

W zamku oprócz drzewa znajduje się także pewien zapas żywno- 
ści, po pewnym czasie zostanie on jednak zjedzony. A zatem 
musisz postarać się o rzeźnika (wyposażając go w rzeźnicki nóż) 
rolnika (dając mu kosę). Przyda się także drwal (z piłą). Pamiętaj 
jednak o tym, że im bardziej zróżnicowana będzie Twoja cywiliza- 
cja, tym lepiej dlaCiebie. Jeśli bowiem zbudujesz same drewniane 
chaty — Twój naród będzie składał się z samych chłopów, i będzie 
wprawdzie miał co jeść, ale okaże się bezradny w przypadku 
najazdu wrogów. 

W miarę rozrostu Twojej cywilizacji — nie zapomnij o poszukiwa- 
niu kolejnych bogactw naturalnych. W tym celu, z odpowiednim 
wyprzedzeniem należy zbudować kopalnię węgla. Wydobyty tam 





węgiel przyda się choćby do ogrzewania mieszkań (tak,tak — po 
miłej i ciepłej porze roku, w jakiej rozpoczyna się gra, w pewnym 
momencie gry nadejdzie ita zimna, paskudna) czydo przetapiania 
stali w kużni 

Niewiarygodne wydaje się to, w jaki sposób programiści z firmy 
Blue Byte potrafili powiązać wszystko tak, aby jedno zależało od 
drugiego. Pozornie pozbawiony sensu ruch ludzików nie jest jednak 
wcale taki bezsensowny, i jeśli zapomnisz o jakimś nieistotnym 
wydawałoby się szczególe, misternie budowana cywilizacja wpraw- 
dzie się nie zawali, ale tempo jej przyrostu zostanie znacznie 
zwolnione, a na koniec możesz zostać ukarany najazdem wrogich 
sąsiadów, którzy swoją cywilizację budowali mądrzej i sąw związku 
ztym znacznie silniejsi. Zadbano o najmniejsze szczegóły. Przykła- 
dowo: Po zbudowaniu wiatraka jego skrzydła zaczynają się kręcić, 
a w oknie co chwilę pojawia się młynarz wyczekujący na klientów. 
Jeśli rolnik przyniesie mu zboże — młynarz schodzi na dół i odbiera 
worek, apo chwili znosi na dół zmieloną mąkę. Niby są to nieistotne 
szczegóły, jednak właśnie sposób prezentacji przyciągnął mnie do 
monitora na długi czas. 

Sposób zaprogramowania gry, wiążący ze sobą wszystkie te 
drobiazgi, nakłada jednak na gracza określone obowiązki. Jeśli 
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zatrudniłeś rolnika, który sieje i kosi zboże, to musisz po żniwach 
mieć do dyspozycji także młynarza, który przemieli to zboże (w 
wiatraku, którego budowę należy rozpocząć dużo wcześniej), a 
także piekarza, który z tak przygotowanej mąki upiecze chleb (nie 
muszę dodawać, że w tym celu niezbędne jest wybudowanie 
piekarni, bo bez niej najlepszy nawet piekarz niczego nie upiecze), 
W dowolnym momencie gry możesz zajrzeć do prowadzonej przez 
program statystyki, która pozwoli Ci się zorientować, na jakim etapie 
rozwoju jesteś. Możesz także próbować zmienić aktualny stan rze- 
czy przez zwiększenie wartości przy jednej cesze charakteryzującej 
Twoją cywilizację (na przykład poziom zdrowia) albo zmniejszenie 
innej (na przykład agresywność). Nie zawsze jednak jest to możliwe 
iwwiększości przypadków zależy od poziomu, na jaki doprowadziłeś 
swoją cywilizację. Statystyki te dostarczą Ci wiadomości na przykład 
na temat aktualnej wielkości produkcji, co pozwoli podjąć odpowie- 
dnie kroki w celu jej zwiększenia (lub zmniejszenia i zmiany *asorty- 
mentu”). Odpowiednie wykresy dostarczą informacji o wielkości 
zaludnienia zarówno Twojej, jak i konkurencyjnych cywilizacji 
Zycie osiedleńców toczy się spokojnie, ale... do czasu. Jeśli 
grasz wystarczająco długo — może się zdarzyć, że napadnie Cię 
nieprzyjaciel z sąsiedztwa. Twoim zadaniem jest wówczas jak 
najszybsze doprowadzenie wszystkich Twoich krasnoludków do 
zamku, gdzie będą mogły bronić się przez jakiś czas. Pozwoli Ci to 
na zorganizowanie obrony i takie wyposażenie armii, abyś mógł 
odeprzeć atak wroga, a nawet dać mu nauczkę, wkraczając na jego 
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terytorium. Jednak, aby to zrobić, musisz wcześniej w akademii 
wojskowej (mieszczącej się w zamku) wykształcić odpowiednią 
liczbę rycerzy. Musisz także postawić na granicach zamki mie- 
szczące Twoje wojskowe garnizony. Jeśli nie możesz wykształcić 
odpowiedniej liczby wojaków, bo Twoi osiedleńcy są za 'tępi" (co 
możesz zobaczyć na wykresie określającym stan wykształcenia 
Twojej populacji), należy radzić sobie w inny sposób. Najlepiej 
podkupić rycerzy od sąsiadów. Ba, ale za co? Za pieniądze, jakie 
wyprodukujesz w mennicy (oczywiście, nie dość, że trzeba wcze- 
śniej taką mennicę postawić, to dodatkowo należy jeszcze zaopa- 
trzyć ją w odpowiednią ilość złota, jakie wydobędziesz w także 
zbudowanej kopalni tego szlachetnego kruszcu). To jednak nie 
wszystko. Aby lepiej dbać o obronność kraju, powinieneś zawczasu 
postawić kilka wartowni i wież strażniczych. Budowa zamku czy 
wieży już podczas wojny i na terenach, na które naciera wróg, jest 
bowiem przedsięwzięciem z góry skazanym na niepowodzenie. 
Należy też kosztem pewnych wyrzeczeń wyposażyć rycerzy w 
odpowiedni zapas broni. Nawet najbardziej waleczni ulegną, gdy 
będą musieli bić się gołymi rękami. A jeśli uda Ci się opanować nowe 
terytoria, to dam Ci dobrą radę: zacznij od budowy na nich budowli 
wojskowych. Nie jest bowiem wykluczone, że nato samo terytorium 
ma chrapkę i Twój przeciwnik, zaś puste terytorium jest o wiele 
łatwiejsze do opanowania niż "uzbrojone". Jeśli atakujesz teren już 
zabudowany, pamiętaj o tym, że budynki mogą zdobywać jedynie 
rycerze w zbroi. Piechota nadaje się wówczas wyłącznie do wyzna- 
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czania ścieżek (i ewentualnie jako mięso armatnie na polu bitwy). 
Zabudowania zdobywasz, klikając na nie myszką.W podobny zre- 
sztą sposób bronisz zaatakowanej przez wroga budowli na swoim 
terytorium. Atak (i obrona) powiedzie się jedynie wówczas, jeśli 
dysponujesz odpowiednią liczbą dobrze wyposażonych wojaków. 

Jeśli gracie na przykład we dwóch graczy przeciw komputerowi, 
możecie zjednoczyć z kolegą swoje siły przeciwko Amidze i wspól- 
nie zaatakować terytorium, na którym tworzy swoją cywilizację 
komputer. Nie jest to jednak takie łatwe, jak się wydaje. 

To podstawowe zasady strategii. Nie jest to oczywiście wszyst- 
ko, o czym musisz pamiętać, bowiem instrukcja do gry jest o wiele 
grubsza niż ten numer Magazynu AMIGA, w którym muszą się 
znaleźć i opisy innych gier, nie mówiąc o artykułach dla tych, którzy 
gier nie lubią. Zresztą, gdybym poprowadził Cię za rączkę, gra 
straciłaby wiele ze swojego uroku. 

Program sam steruje ruchem ludzików, niemniej zawsze możesz 
zaingerować i zmienić działania komputera — klikając na jakiegoś 
człowieczka lub budowlę. 

Program Die Siedler jest napisany w taki sposób, że pomaga 
graczowi. Na przykład przez to, że wykrywa, co jest potrzebne, 
i przekazuje swoją "inteligencję" osadnikom, którzy wydobędą 
potrzebną rzecz nawet *spod ziemi” i nawet wtedy, jeśli przy 
poszukiwaniach mieliby nadkładać drogi. Cały czas należy jed- 
nak pamiętać o tym, że przeciwnik nie zasypia gruszek w popiele 
i stracony czas może okazać się tym, którego zabrakło do wygra- 
nia. Program ma kilka trybów: 

— w trybie DEMO możesz jedynie obserwować, jak uwijają się 
krasnoludki i jak dzięki temu rozwija się ich cywilizacja. Obserwacja 
taka znacznie pomaga jednak potem, podczas prawdziwej gry 
(MISSION MODE), którą możesz toczyć na kilku poziomach. 

Przygotowanie gry zajęło programistom z firmy Blue Byte prawie 
rok. Nie ma się czemu dziwić, zważywszy, że gra zawiera ponad 64 
tysiące (!) elementów, a wszystkie z nich poruszają się, ito w sposób 
bardzo realistyczny. Na przygotowanie tła zabrakło jednak chyba 
programistom czasu, i stąd podkłady są najsłabszą stroną grafiki. Nie 
oznacza to jednak, że są one słabe. Wystarczy tylko porównać je z 
tłami na przykład gry Beast Lord (Grandslam), która pojawiła się 
mniej więcej w tym samym czasie, aby wyrobić sobie opinię. 

Wszystko to odbywa się na tle przyjemnych melodyjek (nie wiem 
tylko, czemu wszystkie są do siebie dość podobne, a na dodatek 
przypominają pieśni farmerów irlandzkich zXVI wieku). Jeślikomuś 
nie spodoba się podkład dźwiękowy może go wyłączyć albo włą- 
czyć tzw. efekty dźwiękowe FX, które również do najlepszych nie 
należą. Nie można jednak wymagać od gry, aby zawierała wszystko 
co najlepsze, bowiem jest to niemożliwe, zwłaszcza przy tempie, 
jakie (po okresie pewnego zastoju w 1993) narzucili sobie twórcy 
gier na Amigę. Jeszcze chwilę tak potrwa, a podkopana przez 
peceta pozycja Amigi — lidera w dziedzinie gier — stanie się znów 
niczym nie zagrożona. 

Gra zajmuje trzy dyskietki i działa na każdej Amidze mającej 1 MB 
pamięci. Daje się ponadto w bardzo łatwy sposób zainstalować na 
twardym dysku. Wystarczy tylko przegrać odpowiednie zbiory do 
odpowiednich katalogów i dokonać niezbędnych przypisań (assign). 


„oo Pr 
DIE SIEDLER KE 
BLUE BYTE 


Dane. 
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Wielu Czytelników chciałoby poznać tajniki progra- 
mowania. Na pewno ciekawi Was, jak powstają pro- 
gramy użytkowe albo jak hackerzy tworzą demosy. 
Rozpoczynamy cykl, dzięki któremu będzie można 
lepiej poznać język wysokiego poziomu — AMOS. 
Będziemy poruszali te problemy, z którymi stykają się 
na co dzień zawodowi oraz zawodowi” programiści. 





Krzysztof Prusik 





MOS jest jednym z najpopularniejszych języków pro- 
gramowania dla Amigi. Sprzedano już ponad 50 tysięcy 
jego kopii, co — jak na tego typu produkt — jest dość dużą 
liczbą (tym bardziej, że nie bierzemy pod uwagę piractwa). 
Na dyskach wydawanych przez zachodnie czasopisma często 
widnieją katalogi poświęcone temu językowi (znajdują się tam 


wersje źródłowe programów i procedur public domain). AMOS © 


jest prosty i przyjemny w obsłudze, a zarazem umożliwia korzy- 
stanie z zaawansowanych instrukcji. Dlatego wybraliśmy ten 
język jako najbardziej odpowiedni do nauki programowania. Ist- 
nieją trzy odmiany AMOS-a: 

1. AMOS Creator — pierwsza jego wersja. 2. Easy AMOS — 
dla początkujących (relatywnie tani). 3. AMOS Professional — 
dla zaawansowanych (dość drogi). 


Różnią się one od siebie tylko sposobem obsługi (interfejs 


użytkownika) oraz liczbą komend. Według nas najodpowiedniej- 


szy będzie AMOS Professional (ze względu na najbogatszą | 


liczbę instrukcji oraz najprzyjemniejszy Edytor). 


Czym jest AMOS? 


Idea jego działania jest prosta. AMOS to typowy strukturalny 
BASIC wykorzystujący procedury i zmienne lokalne. Jeżeli więc 
ktoś poznał ideę BASIC-a, wmontowanego w ośmiobitowe kom- 
puterki typu Commodore 64, Amstrad, ZX Spectrum czy Atari, lub 


zapoznał się z działaniem języka Amiga BASIC albo bawił się | 
choć trochę ACE BASIC, GFA BASIC czy Blitz BASIC, to na | 
pewno nie będzie stanowiło dla niego problemu przerzucenie się | 


na AMOS-a. 


Co należy przedtem umieć? 


Zakładamy, że znacie już następujące instrukcje BASIC-a: 

Print — wyświetl 

Input — wprowadź 

For...Next — pętla 

If...End If — instrukcja warunkowa 
oraz że wiecie, jak korzystać ze zmiennych i tablic. W przeciw- 
nym wypadku powinniście się zaopatrzyć w dowolną książkę 
opisującą podstawy BASIC-a. Kursy AMOS-a na poziomie pod- 
stawowym były prowadzone chyba we wszystkich, poza Maga- 
zynem AMIGA, czasopismach komputerowych. 

Uwaga! Pamiętajcie, że programy AMOS-a można przerwać, 
naciskając klawisze [CTRL+C]. 


Animacja "wektorowa" 


Na pewno nieraz zdarzało się Wam podziwiać animacje brył 
geometrycznych stworzone przez *'zawodowych” hackerów w ich 
niesamowitych demosach. W niniejszym artykule postaramy się 
sami utworzyć podobne cudeńka. 
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- PROGRAMOWANIE W AMOSIE 


Kreślenie elipsy 


Zanim jednak przejdziemy do zaawansowanych technik, na- 
uczmy się metody wykreślania elipsy. Jak wiadomo, krzywą taką 
można scharakteryzować za pomocą punktu środka ([X_SR], 
fY_SR)) oraz osi poziomej (X_PR) i pionowej fY_PR]. 


(0,0) XŚR 











Oś Y 


Uktad współrzędnych Amigi jest odwrócony w pionie ( jak na rysunku ) 
| x RNA ME M=ŚS 1 
Współrzędne punktu ([X], (Y)), leżącego na elipsie, można 
obliczyć korzystając z następujących wzorów: 





X=X_5R+X_PR*Sin(ALFA) Y=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA) 


Aby to sprawdzić, możemy wpisać i uruchomić poniższy pro- 
gram: 


* Blipsa (C) 1994 By Arni Fusik 
X_SR=160 


: Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 


Y_SR=100 : Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 


X_PR=50 : Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 
Y_PR=20 : Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 
Degree : Rem — przejscie na miare stopniowa 


For ALFA=0 To 360 
X=X_SR+X_PR*Sin(ALFA) 
Y=Y_SR+Y_PR*Co3 (ALFA) 
Plot X,Y 


Next ALFA 


Uwaga! Rozkaz Degree powoduje, że wszystkie kąty będą zapisywane i liczone w stopniach (a nie w 





radianach|. Poużyciu tego rozkazu np. Sin(30) oznacza sinus 30 stopni (anie radianów]. RozkazPlot zapala 
na ekranie punkt o współrzędnych [X], (7). 


Po uruchomieniu programu zobaczymy na środku ekranu eli- 
psę. Zmieniając poszczególne parametry programu ((X_PR, 
[Y_PR], [X_TR], (Y_TR)), zmienimy jej szerokość, wysokość 
oraz pozycję jej środka. 


Ruch piksela 
Zastanawiacie się zapewne: 
— Co ma piernik do wiatraka? Czy na pewno niezbędna jest 
nam wiedza dotycząca sposobu tworzenia elips? — Ależ tak! — 


odpowiem. — Wystarczy uruchomić poniższy program, aby zro- 
| zumieć, dlaczego jest ona niezbędna. 


8 





* RuchPiksela (€) 1994 By Arni Fusik 
X_SR=160 : 
Y-SR=100 
X_PR=50 : 


Y_PR=20 


Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 
: Rem — wspolirzedna y srodka elipsy 
Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 
: Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 
Degree : Rem — przejscie na miare stopniowa 
For I=1 To 100 

For ALFA=0 To 360 Step 1 

Plot X,Y,l 

X=X_SR+X_PR*Sin/ALFA) 

Y=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA) 

Plot X,Y,2 

Wait 1 

Next ALFA 


Next I 


Uwaga! Rozkaz Wait opóźnia działanie pętli For...Next o 1/50 sekundy. Ostatnie parametry komendy Plot 
określają kolor zapalanego punktu (1 — pomarańczowy, czyli tlo, 2 — biały). Dodatkowa pętla For...Next 
powoduje, że piksel przebiegnie 100 razy swoją drogę wokół środka elipsy. 

Po uruchomieniu programu zobaczycie poruszający się wzdłuż elipsy piksel. Oto idea jego działania: 

1. ZapomocąPlot zamalowujemy kolorem tła poprzednią pozycję piksela. 

2. Obliczamy nową pozycję piksela. 

3. Zapalamy piksel w punkcie o nowych współrzędnych. 

4. Czekamy 1/50 sekundy (opóźnienie). 

Jeżeli chcecie zwiększyć prędkość kątową poruszającego się punktu, wystarczy dziewiątą linię programu 
zmienić następująco: 


For ALFA=0 To 360 Step 10 


Po tym zabiegu nie tylko piksel porusza się szybciej (skok co 
10 stopni), ale również ruch staje się bardziej płynny. 


Auch awóch pikseli 


Postarajmy się teraz stworzyć złudzenie ruchu dwóch położo- 
nych naprzeciw siebie pikseli. Jak wiadomo, będą one przesunię- 
te w stosunku do siebie o 180 stopni: 


(X1,Y1) 





Napiszmy więc program, który będzie kierował ich ruchem: 
* RuchDwochPikseli (C) 1993 By Arni Frusik 


, 


X_SR=160 : Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 


Y_SR=100 : Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 
X_PR=50 : Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 
Y_PR=20 : Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 
Degree : Rem — przejscie na miare stopniowa 


For I=l To 100 
For ALFA=0 To 360 Step 10 
Plot X1,Y1,1 : Plot X2,Y2,1 
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X1=X_SR+X_PR*Sin(ALFA) 
Yl=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA) 
X2=X_SR+X_PR*Sin(ALFA+180) 
Y2=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA+180) 
Plot X1,Y1,2 : Plot x2,Y2,2 
Wait 1 

Next ALFA 

Next I 


No dobrze, ale co z tego wynika? Do czego nam potrzebne dwa 
poruszające się punkty? To proste. Łącząc linią punkt o współrzęd- 
nych (X1, Y1) z punktem (X2, Y2), uzyskamy animację linii prostej. 
W tym celu trzeba zmienić następująco 10. i 15. linię programu: 


Linia 10.: 

Ink 1 ;: Draw X1,Y1 To xX2,Y2 
Linia 15.: 

Ink 2 : Draw X1,Y1 To X2,Y2 


Uwaga! Rozkaz Draw powoduje wyświetlenie linii prostej poprowadzonej z punktu o współrzędnych (X1, 
Y1) do punktu (X2, Y2.) Rozkaz Ink ustala kolor, którym będą wykreślane proste. 


No, może nie jest to zbyt skomplikowany obiekt, ale zawsze... 


Ruch kwadratu 


Poruszaliśmy już jednym punktem (zupełnie jak Copernicus — 
wstrzymał ekran, ruszył piksel), później dwoma, a następnie 
połączyliśmy je i wyszła nam animacja linii prostej. Teraz we- 
źmiemy się za bardziej ambitne zadanie, czyli napiszemy pro- 
gram, który będzie kierował ruchem kwadratu. 





Jak widzimy na rysunku, punkty są od siebie przesunięte o 90 
stopni. Tak więc: 


' RuchKwadratu /C) 1994 By Arni Fusik 
. 
X_SR=160 : Rem - 
Y_SR=100 : Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 
X_PR=50 : Rem 
Y_PR=20 : 


wspolrzedna x srodka elipsy 


- dlugosc osi poziomej elipsy 
Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 


Degree : Rem 





przejscie na miare stopniowa 


For I=l To 100 
For ALFA=0 To 360 Step 10 
Ink 1 


Polyline X1,Y1 To XŻ2,Y2 To X3,Y3 To X4,Y4 To X1,vi 
X1=X_SR+X_PR*Sin|/ALFA) 
YI1=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA) 
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X2=X_SR+X_PR*Sin(ALFA+90) 
Y2=Y_SR+Y_PR*Cos |ALFA+90) 
XJ3=X_SR+X_PR*Sin|[ALFA+180) 
Y3=Y_SR+Y_PR*Coc (ALFA+180) 
X4=X_SR+X_PR*Sin(ALFA+270) 
Y4=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA+270) 
Ink 2 

Polyline X1,Y1 To X2,Y2 To X3,Y3 To X4,Y4 To X1,YLl 
wait 1 

Next ALTA 

Next I 


Uwaga! RozkazPołyline powoduje wyświetlenie iniiłamanejowierzchośkach w punktach (X1, Y1); (X2,Y2); 
(X3, Y3] i(X4, Y4] (będzie to nasz kwadral). 

Kwadrat wykreślany za pomocą naszego programu jest jakiś dziwny. Wiecie dlaczego? To proste. Czas 
wyświetlaniaobiektu zmazującego jesi dłuższy (czas wykonywania obliczeńj odczasu pokazywania obiektu 
właściwego (instrukcja Wait). 

Jako parametr komendy Wait znajdującej się w 30. linii programu (dotychczas równy 1) wpiszmy więc 
większą liczbę (np. 4). 


Tryb double buffer 


Tym razem kwadrat jest widoczny przez cały czas, tylko... No 
właśnie. On bardzo nieprzyjemnie błyska! Dzieje się tak dlatego, 
że widzimy na ekranie rysowanie i zmazywanie figury. Aby zli- 
kwidować ten dość nieprzyjemny efekt, można wykorzystać spe- 
cjalny tryb pracy AMOS-a double buffer, w którym na sobowtórze 
ekranu odbywać się będzie rysowanie. 

1. Ekran logiczny — niewidoczny, tu odbywa się rysowanie. 

2. Ekran fizyczny — to, co widzimy. 

Po wykreśleniu figury oba ekrany — logiczny i fizyczny — 
wymieniają swoją zawartość. Nie widzimy więc efektu rysowa- 
nia, co powoduje, że animacja obiektów staje się bardziej płynna. 


' PlynnyRuchKwadratu (C/ 1994 By Arni Fusik 
X_SR=160 
Y_SR=100 : 
X -PRa50-: 
Y_PR=20 :t 
: Ręm — przejscie na miare stopniowa 


Autoback 0 : 


: Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 
Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 

Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 

Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 
Degree 

Double Buffer : 
For I=1l To 100 
For ALFA=0 To 360 Step 10 

Xl=X_5R+X_PR*Sin(ALFA) 

Y1=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA) 

X2=X_SR+X_PR*Sin(ALFA+90|) 

Y2=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA+90) 
X3=X_SR+X_PR*Sin/ALFA+180) 

Y3=Y_SR+Y_PR*Cos |ALFA+180) 
X4=X_SR+X_PR*Sin|[ALFA+270) 

Y4=Y_SR+Y_PR*Cos /ALFA+270) 

ols>t 

Ink 2 

Polyline X1,Yl To X2,Y2 To X3,YŻ To X4,Y4 To X1,YL 


Rem — uaktywnięnie trybu double buffer 


Screen Swap 
Next ALFA 
Next I 


Uwaga! Rozkaz Double Buffer uaktywnia tryb double buffer. Autoback 0 powoduje, że rysowanie będzie 
się odbywało tylko na ekranie logicznym. Cls 1 — czyści ekran kolorem | (tło). Screen Swap — wymienia 
zawartość ekranu logicznego z fizycznym. 


Po uruchomieniu tego programu zobaczycie, że ruch kwadratu 
stał się bardziej płynny. 


Ruch ostrosłupa 


Skoro potrafimy już poruszać figurami płaskimi, nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby zabrać się za bardziej skomplikowane 
OBIEKTY TRÓJWYMIAROWE. Zobaczycie, że jest to o wiele 
prostsze niżby się mogło wydawać. 
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Zacznijmy od ostrosłupa o podstawie trójkątnej. 

Jak to jest uwidocznione na rysunku, poszczególne wierzchoł- 
ki podstawy są przesunięte w stosunku do siebie o 120 stopni. 
Oto program: 


« PlynnyRuchOstroslupa (C) 1394 By Arni Fusik 
X_SR=160 : Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 
Y_5R=100 
X_PR=50 
Y_PR=20 : 
XX=160 : 
YY=10 : Rem — wspolrzedna y wierzcholka 


: Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 
: Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 
Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 


Rem — wspolrzedna x wierzcholka 


Rem — przejecie na miare stopniowa 
Autoback O : 


Degree : 
Double Buffer : 
For I=1 To 100 
Por ALFA=0 To 360 Step 10 
X1=X_SR+X_PR*Sin(ALFA| 

Y1=Y_SR+Y_PR*Cos (ALFA| 

X2=X_SR+X_PR*Sin(ALFA+120) 
Y2=Y_SR+Y_PR*Ccs [ALFA+120) 
X3=X_SR+X_PR*Sin (ALFA+240) 


Rem — uaktywnienie trybu double buffer 





Y3=Y_SR+Y_PR*Cos(ALFA+240) 

Cls i 

Ink 2 

Polyline X1,Y1 To X2,Y2 To XX,YY To xd Yad Ta XJ,YX 
Polyline X2,Y2 To X3,Y3 To XX,YY 


Screen Swap 
Next ALFA 
Next I 


Działa? Jeżeli macie ochotę, możecie pozmieniać parametry 
programu. Zmieńcie na przykład współrzędne wierzchołka (XX, 
YY) na (110, 60). 


Ruch sześcianu 


Zajmiemy się teraz ruchem sześcianu. 
Jak widzicie na rysunku, ma on dwa środki animacji (dwie 
elipsy). Oto program: 


* PlynnyRuchSzescianu (C] 1994 By Arni Fusik 
X_SR1=160 : 
Y_SR1=50 : 
X_PR1s=s50 : 
Y_PR1=20 : 
K_SR2=160 
Y_SR2=150 : 
X_PR2=50 : 


Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 1 
Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 1 
Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 1 
Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 1 
: Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 2 
Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 2 


Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 2 
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Y_PR2»20 : Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 2 
Degree : Rem — przejscie na miare stopniowa 


Double Buffer : Autoback 0 : Rem — uaktywnienie trybu double buffer 


For I=l To 100 

For ALFA=0Q0 To 360 Step 10 
X1=X_SR1+X_PR1*Sin(ALFA) 
Yl=Y_SR1+Y_PRl*Cos (ALFA) 
X2=X_SR1+X_PR1*Sin(ALFA+90) 
Y2=Y_SR1+Y_PR1*Cos (ALFA+90) 
X3=X_SR1+X_PR1*Sin(ALFA+180) 
Y3=Y_SR1+Y_PR1*Cos (ALFA+180) 
X4=X_SR1+X_PR1*Sin(ALFA+270) 
Y4=Y_SR1+Y_PR1*Cos|(ALFA+270) 
X5=X_SR2+X_PR2*Sin(ALFA] 
Y5=Y_SR2+Y_PR2*Cos (ALFA) 
X6=X_SR2+X_PR2*Sin(ALFA+90) 
Y6=Y_SR2+Y_PR2*Cos (ALFA+90] 
X7=X_5SR2+X_PR2*Sin(ALFA+180) 
Y7J=Y_SR2+Y_PR2*Cos(ALFA+160) 
X8=X_SR2+X_PR2*Sin(ALFA+270) 
YB8=Y_SR2+Y_PR2*Cos(ALFA+270) 
Cls 1 

Ink 2 

Polyline X1,Yl To X2,Y2 To X3,Y3 To X4,Y4 To X1,Yl 
Polyline X5,Y5 To X6,Y6 To X7,Y7 To X8,Y8 To X5,Y5 
Polyline X1,Yl To X5,YS5 
Polyline X2,Y2 To X6,%Y6 
Polyline x3,Y3 To X7,Y?7 
Polyline X4,Y4 To X8,YB 
$creen Swap 

Next ALFA 

Next I 


Przyspieszenie obliczeń 


Jeżeli posiadany przez Was komputer jest wyposażony w 
mikroprocesor MC68000, to może denerwuje Was powolność 
obliczeń i skokowa animacja sześcianu. Najwięcej czasu zajmu- 
je komputerowi wykonywanie funkcji sin i cos. Możemy mu w 
tym pomóc, wpisując wykorzystywane przez nas wartości tych 
funkcji do tablic. Oto końcowa wersja programu kierującego 
animacją sześcianu: 





' PlynnySzybkiRuchSzescianu (C) 1994 By Arni Fusik 


. 


X_5R1-=160 : Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 1 
Y_SR1=50 : Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 1 
X_PR1=50 : Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 1 
Y_PR1=20 : Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 1 
X_5R2=160 : Rem — wspolrzedna x srodka elipsy 2 
Y_SR2=150 : Rem — wspolrzedna y srodka elipsy 2 
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X_PRZ=50 : Rem — dlugosc osi poziomej elipsy 2 
Y_PR2Z=20 : Rem — dlugosc osi pionowej elipsy 2 
Dim _SIN4(700) : Rem — tablica sinusow 

Dim _COSf(700) : Rem — tablica cosinusow 
Degree : Rem — przejscie na miare stopniowa 
For I=0 To 700 

_SIN$(I)=Sin(I) 

_COS+*(I)=Cos(I) 

Next 

Double Buffer : Rem — uaktywnienie trybu double buffer 
Autoback 0 

For I=1 To 100 

For ALFA=0 To 360 Step 10 
X1=X_SR1+X_PR1*_SIN$(ALFA) 
Y1=Y_SR1+Y_PR1*_COSH (ALFA) 
X2=X_SR1+X_PR1*_SIN$ (ALFA+90] 
Y2=Y_SR1+Y_PR1*_COSf(ALFA+90) 
X3=X_SR1+X_PR1*_SINf(ALFA+180) 
Y3=Y_SR1+Y_PR1*_COSł (ALFA+180) 
X4=X_SR1+X_PRl*_SINt (ALFA+270) 
Y4-Y_SR1+Y_PR1*_COS$ (4LFA+270) 
X5=X_SR2+X_PR2*_SINf (ALFA) 
Y5=Y_SR2+Y_PR2*_COSH (ALFA) 
X6-X_SR2+X_PR2*_SIN$(ALFA+90) 
Y6=Y_SR2+Y_PR2*_COSH(ALFA+90) 
X7=X_SR2+%X_PR2*_SIN$(ALSA+180) 
Y?=Y_SR2+Y_PR2*_COS*(ALFA+180]) 
X8=X_SR2+X_PR2*_SINf (ALFA+270) 
Y8=Y_SR2+Y_PR2*_COSŁ(ALFA+270) 

Cis 1 

Ink 2 

Polyline X1,Yl To X2,YŻ To X3,Y3 To X4,Y4 To X1,Yl 
Polyline X5,Y5 To X6,Y6 To X7,%Y7 To X8,Y8 To X5,Y5 
Polyline X1,Yl To X5,Y5 

Polyline xX2,Y2 To X6,Y6 

Polyline X3,Y3 To X7,Y7 

Polyline Xx4,Y4 To X8,YB8 

Screen Swap 

Next ALFA 

Next I 


I to już koniec na dzisiaj... 


Poeksperymentujcie z programikami umieszczonymi w artyku- 
le. Można na przykład zmieniać parametry umieszczane na po- 
czątku każdego z nich. Zastanówcie się również, jak można 
dodatkowo przyspieszyć animację ostrosłupa i sześcianu (wska- 


zówka: program RuchDwóchPikseli). 


Mam dla Was propozycję: napiszcie program, który będzie 
sterował animacją krzesełka (rysunek poniżej). 
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ROZSTRZYGNIĘCIE 
MUSIC COMPO 


Uff! Nareszcie! Wszyscy, którzy wieszali na nas psy 
— dowiedzą się z tego artykułu nie tylko tego, kto 
okazał się najlepszym muzykiem, ale także dlacze- 
go trwało to tak długo. Od 20 listopada 93 do 20 
lutego 94 członkowie BBWR(J) usiłowali wygrzebać 
się spod lawiny dyskietek, poto aby je przesłuchać. 
W jakim celu? Tym, którzy już zapomnieli — przypo- 
minam: w numerze 9/93 Magazynu AMIGA ogłosili- 
śmy wielkie Music Compo. 


er Pampuch 


iczba nadesłanych dys- 

kietek przeszła nasze 

najśmielsze oczekiwa- 

nia. Nadesłano ich 374, 
w tym nawet z Białorusi, Nie- 
miec i USA! Na każdej były 
przeważnie trzy moduły (dys- 
kietki z dwoma utworami tra- 
fiały się niezbyt często, apoje- 
dyncze moduły były prawdzi- 
wą rzadkością). Dało to w su- 
mie 1109 modułów, czyli pra- 
wie 90 godzin muzyki, nie li- 
cząc czasu ładowania modu- 
łów! Wszystkie utwory musiały 
być przesłuchane przez każ- 
dego z pięciu członków jury, 


którzy prócz tej społecznej | 


funkcji mają przecież jeszcze 
inne obowiązki. 

Drugą przyczyną opóźnie- 
nia był błąd składu, który arab- 
ską jedenastkę potraktował 
jako rzymską dwójkę, i z listo- 
pada zrobił się luty! Fakt ten w 
połączeniu z tym, że widocz- 
nie niektórzy z Twórców potra- 
fią czytać tylko literki od A do 
H (czasem z krzyżykiem) i nie 
odcyfrowali tekstu sprostowa- 
nia — spowodował, że nie- 
którzy nadsyłali moduły do 
dnia 20 lutego. Przesłuchali- 
śmy je także. Ci natomiast, 
którzy moduły nadesłali punk- 
tualnie — musieli wprawdzie 
dłużej czekać, ale za to ich 
utwory przesłuchane zostały 
co najmniej kilka razy, przez 
co lepiej utrwaliły się w pamię- 
ci jurorów. 

Nie bez wpływu na opóźnie- 
nie wyników było też to, że 
90% nadesłanych dysków za- 
wierało wirusy, co spowodo- 
wało konieczność badania 
wszystkich ' dysków. Nie 
ustrzegli się robaczków ludzie 
znani, a nawet bardziej znani. 
Początkowo próbowaliśmy je 
liczyć, ale przy którymś Sad- 


damie znudziło nam się to. Lu- | 


dzie! Sprawdźcie swoje dyski! 
Nam to bowiem nie zaszkodzi- 
ło, modułom też nie, ale Wam 
mogą przez to popadać pro- 


gramy. 
Nie sprzyjało szybkości 
przesłuchań także to, że 


wprawdzie większość utwo- 
rów była napisana za pomocą 
Protrackera, ale trafiały się 
także inne (zwłaszcza MED), 
a nawet (choć regulamin na to 


raczej nie pozwalał) także tzw. 
zbiory wykonywalne. 

Na szczęście jednak do- 
brnęliśmy do końcaiw dniu 21 
lutego Wysokie Jury zebrało 
się w celu wyłonienia zwycięz- 
ców.  Przyjęliśmy metodę 
punktowania miejsc. Każdy z 
jurorów przedstawił "swoją" 
ósemkę najlepszych. Efektem 
podsumowania wszystkich 
głosów są poniższe wyniki: 

1. Adam Skorupa, Wrocław 
— 338 pkt (sampler Clarity16, 
ufundowany przez Wydawnic- 
two LUPUS, Warszawa, ul. 
Stępińska 22/30, tel. 022/ 
415121) 

2. Piotr Bendyk, Rumia — 
28 pkt (sampler stereo, ufun- 
dowany przez ELSAT, War- 
szawa, ul. Czerniakowska 28b, 
tel. 02/6429605) 

3. Wojciech Panufnik, War- 
szawa — 27 pkt (interfejs 
MIDI, ufundowany przez EL- 
SAT, Warszawa, ul. Czernia- 
kowska 28b, tel. 02/6429605) 

4. Andrzej Dragan, Konin 
— 21 pkt (sampler mono, ufun- 
dowany przez ELSAT, War- 
szawa, ul. Czerniakowska 
28b, tel. 02/6429605) 

5, Michał Łoś, Szczecin — 
20 pkt (zestaw sampli Mobius 
SOUND — ufundowany przez 
Biuro Informatyczno-Wydaw- 
nicze B.Radziszewski i Syno- 
wie, Warszawa, ul. Platynowa 
4/127 (w godz. 10-16), tel. 
022/241840 (w godz. 16-20) 

6. Marcin Gackowski, Byd- 
goszcz — 15 pkt (program Digi- 
ton, ufundowany przez firmę 
HDP Electronics s.c, Wrocław, 
p. Staszica 7/1, tel. 071/215782) 


| 


Kolejne miejsca (niestety 


, już nie premiowane nagroda- 


mi, ale za to "sławą i chwałą”) 
— zajęli: 

Michał Kożusznik, Kraków 
— 9 pkt 

Tadeusz Pochopień, Zabrze 
— 8 pkt 

Grzegorz Marciak, Kostrzyn 
— 6 pkt 

Marcin Dąbrowski, Gdynia, 
i Roman Payerhin, Kraków — 


po 5 pkt 


Artur Godlewski, Włocławek, 
i Marcin Zdrojewski, Koszalin 
— po 3 pkt 

Adam Krawczyk, Kętrzyn — 
2 pkt 

Krzysztof Rutkowski, Gdańsk, 
Arkadiusz Zywiołek, Często- 
chowa, Damian Kamieniorz, 
Katowice, i Robert Chereźniak, 
Bielawa — po 1 pkt 

Jury postanowiło także 
przyznać wyróżnienia dodat- 
kowe w postaci zestawów 
sampli Mobius SOUND (ufun- 
dowanych przez Biuro Infor- 
matyczno-Wydawnicze B.Radzi- 
szewski i Synowie, Warsza- 
wa, ul. Platynowa 4/127 (w 
godz. 10-16), tel. 0-22/241840 
(w godz. 16-20). Otrzymują je: 

e za rozwiązania technicz- 
ne zastosowane w utworach 
— Andrzej Dragan, Konin, 

e za 'jajeczność” utworu 
(bez sprowadzania go do po- 
ziomu kiczu) — Jakub Szcze- 
kutek, Braniewo, 

e za najlepszy utwór "kla- 
syczny” — Krzysztof Rutkow- 
ski, Gdańsk. 

Gratulujemy wszystkim na- 
grodzonym i dziękujemy wszy- 
stkim Sponsorom. 


Utwory nagrodzonych auto- 
rów znajdą się na dyskach 
AMIGA Shareware Wydawnic- 
twa LUPUS. 

Zgodnie z zapowiedzią — 
pomiędzy wszystkich uczest- 
ników konkursu rozlosowali- 
śmy także wspomnianych 10 
dyskietek shareware z modu- 
łami. Otrzymują je: 

Jan Miśkiewicz, Zduńska 
Wola (tak między nami proszę 
sprawdzić wszystkie swoje 
dyski, gdyż na tym, który zo- 
stał przysłany, znajdowały się 
wirusy Saddam i Byte Ban- 
dit!l); Rafał Nowak, Bielsko- 
Biała; Krzysztof Malec, Mysło- 
wice; Marcin Fabrykowski, 
Gliwice; Jacek Młynarczyk, 
Legnica; Krzysztof Helbin, 
Mysłowice; Zbigniew Górski, 
Kwidzyn; Lesław Baran, Kra- 
ków; Dariusz Andrzejak, Po- 
znań; Albert Czochara, Kolbu- 
szowa. 

Jurorom podobały się także 
(mimo że znalazły się poza li- 
stą ocenionych powyżej) 
utwory nadesłane przez Ja- 
dwigę i Karola Gawerskich, 
Mateja Adamczyka, Jana Kali- 
szewskiego, Dariusza Krzy- 
wańskiego, Sławomira Maj- 
chrowskiego, Błażeja Andrze- 
jewskiego, 

Kilku dyskom towarzyszyły 
listy, a na jednym był nawet 
napis "zanim włożysz — prze- 
czytaj list" (z reguły akurat 
przed włożeniem niczego nie 
czytamy, zwłaszcza listów, 
tym razem jednak uczyniliśmy 
wyjątek — niemniej o wyni- 
kach decydował tylko poziom 
utworu). Trafiły się też nieste- 
ty cztery ewidentne plagiaty. 
Ponieważ nie mamy dowodów, 
że przestępstwo to zostało 
popełnione świadomie — nie 
wymienimy tu nazwisk zło- 
czyńców. 

Zdobywca głównej nagrody 
będzie musiał się niestety po- 
fatygować po odbiór osobiście 
(jest bowiem zbyt cenna i kru- 
cha, by móc ją przesyłać po- 
cztą). Prosimy zatem o kon- 
takt z Redakcją celem uzgo- 
dnienia terminu odbioru. Do- 
datkową "karą" za zwycięstwo 
będzie to, że gdy się już z nami 
spotka — będzie musiał udzie- 
lić nam wywiadu. 


Pozostałe nagrody zostaną 
przesłane pocztą. 
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Jarosław Horodecki 


Dysk 20 
(05 2.0 i wyższe) 


Amiga Real Time 
Monitor v2.00 

Programik ten umożliwia do- 
kładną kontrolę tego, co dzieje 
się w systemie naszej Amigi. 
Można przeglądać istniejące 
w systemie zadania, otwarte 
okna, biblioteki, sterowniki, 
porty, aktywne przerwania, 
wektory, programy rezydent- 
ne, urządzenia logiczne oraz 
wiele innych drobiazgów. Pro- 
gram do prawidłowego działa- 
nia potrzebuje systemu co naj- 
mniej w wersji 2.0. 





BootScreen 

Ten prosty programik umoż- 
liwia zainstalowanie w syste- 
mie obrazka, który będzie po- 
kazany podczas wczytywania 
systemu do komputera. Naj- 
ważniejsze zalety programu to 
możliwość wczytywania do- 
wolnego obrazka IFF (w tym 
możliwość korzystania z try- 


, jednego z programistów zwią- 


| jest co najmniej system 2.0) i 


SHAREWARE 


aby działał, wymaga wpraw- 
dzie systemu w wersji co naj- 
mniej 2.0, ale programy spako- 
wane za jego pomocą będą się 
rozpakowywały również w 
każdej innej wersji systemu 
(1.2 oraz 1.3). 





oj pa CT 


Virus Scanner v1.0b 
Jest to najnowszy program 
antywirusowy stworzony przez 


zanych z organizacją Safe 
Hex International zajmującą 
się tępieniem komputerowych 
pasożytów. Program ten dzia- 
ła jako commodity (wymagany | 


dość skutecznie chroni Amigę 
przed wszelkimi zarazkami. 
Obecna wersja wykrywa po- 
nad 250 wirusów, zarówno pli- 


t RI Nico_Fran śl 
Ia ty Rafael Dag feje 


SHAREWARE 


) 
jaca snięa/ahane AISE OW fopyę 


"NOWOUSEJS AŻ6Ż4 $ 


i 
JA J=JIFFIES/K/N,1=TIMES 
TE/JPEG/DataTypes Vi 
16.2,94) 
«| PPShow 


lleweyn 








KAM/$ 
Z 


$ ML=KOLACE/5. NO 
A "KE NOPLICKOROŚ CKER/S I 


bvl8. jpg 
bvil. jpg 
bv12. jpg 


kowych, jak i bootblockowych. 


Dysk 21 
(0$ 20 i wyższe) 


Mostv1.53 
Program ten jest jednym z 
najbardziej rozbudowanych 


Workbench Ś$creen 


narzędzi przeznaczonych do 
wyświetlania tekstu. Wymaga- 
ny jest wprawdzie system 2.0, 
jednak jego możliwości są w 
pełni wykorzystywane. Do cie- 
kawszych funkcji zaliczyć 
można istnienie opcji przeszu- 
kiwania wyświetlanego tekstu, 
port ARexxa, możliwość ko- 


bv16. jpg 
bv2. jp 





rzystania z bibliotek XPK, wy- 
korzystanie clipboardu, wiele 
możliwości zmiany standardo- 
wej konfiguracji oraz inne. 


MUI Builder v1.00 
Ten dość prosty programik 
służy do konstruowania wła- 
snych układów okien, gadże- 


bów AGA) oraz łatwość insta- 
lacji. Program wymaga oczy- 
wiście systemu w wersji 2.0 
lub wyższej. Wysoce zalecany 
jest także twardy dysk, bez 
którego program ten traci wła- 
ściwie cały swój sens. 


DD. 


(GA RealTime Monitor V2,6 () Feb 18 1994 by F.J, Mentens 


$ignals State Code Type 


| 88600888 run  ET-- process BackGround_Process 
8 40834 80000868 ready ET-- process CLI(5):BBS; Ut i 5s/REXXD 
ek: wait ET-- process (LIC2):ConćLip 
82808 wait ET-- process Tool5X 
COB63068 wait rotess « [Prefs » 
8 wait ask console,device 
816 wait EJ process ramlib 
188 wait ET-- process (CLI(6):RX 
888888 wait ET-- process 5h nużEd ver, 3.,5Ł 
U wait EJ: process andler 
108 wait ET-- process Fens er 
28861808 uadł ET-- process pa Shen 
48868186 wait ET-- process 
c0688188 wait ET-- process RAM 
40688188 wait ET-- process DHQ 
8868188 wait ET-- process DFB 


4 
48888188 wait ET-- process DFA A| 
88263268 c8888868 wait ET-- process CLI(3) :Workbench v 


Tasks | Hindows | Libraries | Devices | Resources | Ports | Residents | 
A Vectors = RE E Mount | PSN | Locks | Fonts -| 


| PPShow v4.0 

Jest to najnowsza wersja 
najbardziej chyba popularnego 
programiku służącego do wy- 
świetlania obrazków oraz ani- 
macji, w tym również tych spa- 
kowanych za pomocą progra- 
mu Power Packer. Począwszy 
od wersji 4.0 PPShow oprócz 
zwykłych obrazków IFF ILBM 
oraz animacjj w formacie 
ANIMS potrafi również wyświe- 
tlać animacje ANIM7, a także 
obrazki w formacie GIF, JPEG 
oraz IFF24. 








1c 
ff 


8 
3 
8 
8 
8 
8 
8 
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StoneCracker v4.10.3 
Program ten służy do pako- 
wania dowolnego typu danych. 
Mogą to być zarówno pliki uru- 
chamialne, pliki z danymi, jaki 
pliki wczytywane od określo- 
nego adresu. Sam program, 
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Options Panel 


Check a Disk... | 
List Viruses | 


bout... 


Check ALL Devices Save Prefs 
| Check Yectors | fuit 


„mom 


(onf iguration Panel 


ng0 


| Stay Resident: vj 
Check CgldCapture: v| 

Hindow Popup: w) 

Shou Progress Hindow: _ | 





HM ati (decoded) 


tów, suwaków i w ogóle całego | 
interfejsu użytkownika w opar- 


ciu o pakiet MUI (Magic User ! gurowaniu i 


LTTE 
oj MUT-Bui der 


Interface). Program ten uła- 
twia więc i tak już szalenie pro- 
ste zadanie. Jego bezsprzecz- 


wszelkich opcji. Pakiet MUI 
umieścimy na jednym z przy- 
szłych dysków. 


Most 1.53 
(6) 1992/93/94 liwe Róhm 


Most 1.53 (28.1.94) 
1992/93/94 Uwe Róh 
Filenane: Changes 
Filelength: 2328 
File completely read. 


Lines 
(visible 1 upto 29) 
XPK Packer: --- 


b Fal PE led 
2 Bfngad some translations 


a> Fred stól tooltype is working at last 


SRIEW Akatsui 


Continue 


216 wiisśw or Applcon. 
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ną zaletą jest prosta obsługa 
oraz duża dowolność w konfi- 
korzystaniu z 
















_SHAREWARE 


"— IEC — 


PETA» 
ak 1.04; Degrader 1.30; GVPinło 1.39; Nightmare M0; Mus 4.00; Wasp 1.26 
| 0R (Aces Pai 7 Ge EN E zzh 


[OS20+] Assignx 1.2; AutaCLI 2.09; Elemenis Il; FontCacheX; Pointerk 2.0; PowerSnap .1b; PSX 
1.3; Remaplnlo 1.1; Reorg 2.33; ToolsX 1.0; Viewtek 1.03; WindX 1.0 


[082.0+] BootX 5.23; DMSWIN 2:30; LHAWIN 111; ; TooDaemon 20 
























|ódoos (imbrad vai, ded, Gskdemmer kmmat, system inlo, Mackówag, vacirchecke, 
| mrusprotectorj, VT Schua 2.48, Super Duppór 2,10; Sysiio 3.0 


2 "| Aquc 2.0; Fastem 0.0; lodłas 11; Ponemsste 110 M: SuperZmodem Idra; WO "a6'] 
'| Fieldasier 22, MandeMouotirs 2 0; Powet Piper 3, Suface Pal 20 EE ZAS - 

* | DKBirace Ray Tracer V2.0; Module Player; 780 Emulator V1.00 
s: Otve8, Sa Play 14a; Pro El 1.11: Kosa Plage 3.0 


Gry dla Werkbencha 1.3 i 2.0: Minefield 1.16 (2.0), Pong 10, Gammon 12, wWBGames (6 gier -- 
Columns, 15, Boulder, Tebis, Minas, Boxman) [2.0], WBTris 1.54 [2.0], Dragon Tiles 


Dysk zamiera wos danestayje programów Tw Spa ef Fa Suporiomo 
[OS2. 0+] BootX (5.82b + najn + najnowszy BootX.racog (slałe uaktywniane), Swarm 11.3 
|OSzódRenai ka DASRDSARE MIA Busta 2 
| [08204] Yak 1.5a, SuperDak 1.5 
- |[08204 DaskłodeP ya 150, Wrusż 1.01, Magi Menu 1.27, Mouse O Melo 200 
(1 |[0830%]Dałatypy: JPEG 39. i ZGIF 30.3, TPD, MPEG Player 1.03, TSMorph 2.2 
(08204 OPioł 11 0 oraz dodatkow rey drukarek moduły Imęorujce pn prograni Page Sto 
418  |[OS20+]MagcNB1 2 gs w MA 294 opis w MAŻ94 | 
4 |f0520%jAATMi266 Bogtócrew. PPShow4 0 StonaCrachar4 103 Vs Scaww1db 
[S20) Mot 153 MU Bułcer 1. 10 CH JE ZR ZYC G otw. 












j Dysk dla a nr 1. Zawiera a Keep 1 4  Filemaster 2.2 Syslnlo 3.01 oraz obrazki z z 
galeri 


© | oyskda pronwneatow w 2. Za prorzeerałorów re 2 ZawaraProlfaciar 301. Bend 24 dozzobamk gali || | 
.ABaciup2 42 GPU 1, Degade 10, EU LA osz ora z gów z 









Font 1 [Dysk zawiera czamo-białą czcioaki (aty) public domain 
| Dys zawiera kotow cziki fonty) puli domain 


; Dysk zawiera a czamotlałe i i i kolorowe POLSKIE czołonki w standardzie AmigaPL k, 


1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48800 zł x liczba dyskietek na konto Wydawnictwa Lupus 
(cena zawiera podalek VAT): | 
Wydawnictwo Lupus, | 
PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserogralicznej pod adresem Magazynu Amiga: 
| Magazyn Amiga 
ul. Stępińska 22/30 | 
| 00-739 Warszawa | 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie "AMIGA - SHAREWARE” 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia. 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5. Wrazie reklamacji prosimy kontaktować się z dzialem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15. 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. | 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W przypadku zamówienia | 
PA do zrealizowania NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 








] 


Wpisz numer(y) y) dysków 50 m | 





ĘĄ | 


| Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku) 





Kod sze i. MIESCOWOŚĆ 20 R ZN A atena | 
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AMANCALA — Jest to lekko zmodyfikowana wersja starej afrykańskiej gry planszowej, zwanej Mankalla, 
Może w nią grać sam komputer, jeden lub dwóch graczy. W tym pierwszym wypadku można 
ustawić sześciu różnych komputerowych 'graczy”. Można także stworzyć protokół zakończonej 
gry i listę najlepszych. Gra ma tryb "krok-po-kroku”, dzięki czemu początkujący gracz może 

zorientować się, 0 00 w tym wszystkim chodzi. Gra działa zarówno z poziomu Workbencha, jak 

i zCLI. Można ustawić jej tryb graficzny i numeryczny. Wersja 1.19. [Program SHAREWARE. 

Autor: Thorsten Koschinski.] 













BROWSER Il— Można powiedzieć, że jestto Workbench dla programistów”. Pozwala nałatwe zarządzanie 
zbiorami (kopiowanie, usuwanie, przenoszenie zbiorów i katalogów) za pomocą myszki. Pozwala 
także na szybkie uruchamianie programów workbenchowych i CLI zapomocą menu (podobnego 
jak w ParM), nawet wówczas, gdy do uruchomienia potrzebne są argumenty. Wersja 2.04 
(rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 540). (Program. Autorzy: Sylvain Rougier, Pierre Carette.] 








GLIEXE — Program podobny do XICON. Pozwala on na wykonanie skryptu z poziomu Workbencha i jest 
w pelni zgodny z CLI, ponieważ... to jest CLII. Można do niego dopisywać własne rozkazy jako 
TOOLTYPE lub tworzyć wykonywalne skrypty. Wersja 1.1. (rozszerzenie wersji 1.0z dysku 540). 

[Program. Autor: Sylvain Rougier.] 












LOADLIB — Kolejny program do ładowania bibliotek. Można w nim zastosować dowolną liczbę argumentów, 
zarówno w pracy spodCLi, jaki na poziomie Workbencha. Usuwa także cudzysłowy, dzięki czemu 
może przez cały czas działać z Browserem Il. Można mu ustawić flagę 'pure', co pozwala umieścić 
go na liście procedur rezydentnych. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy w C. Autor: Sylvan 

Rougier.] 







PARM — Manu pozwalające na stosowanie parametrów. ParM pozwała na tworzenie menu, za pomocą 
których można uruchomić dowolny program znajdujący się na dysku, zarówno w CLI, jak i spod 
Workbencha. Inne procedury tego typu (na przykład MyMenu) działają tylko po uruchomieniu 
programu. ParM może otwierać własne okno, potrafi też przyłączyć menu do okna CLI, z którego 
został uruchomiony. Wersja 3.6 (rozszerzenie wersji 3.00 z dysku 540). [Programi kod źródlowy. 
Autor: Sylvain Rougier.] 








SUPPORT — Zawiera biblioteki i procedury pomocnicze potrzebne przy uruchamianiu programów z tego 
dysku. Zostały umieszczone w tym miejscu po to, aby oszczędzić dużej ilości kopiowania i 
przeszukiwania innych dysków. [Biblioteki. Autorzy: różni.] 







AOLICLGU 


ERASE DISK — Mały dysk pozwalający na szybkie zmazanie zawartości dysku przez ustawienie wartości 
Odla wszystkich bitów. Wersja 0.92 (rozszerzenie wersji 0.692 dysku 544). [Program. Autor: Otto 
Barnhart.] 


MOUNT SHARE — Pozwala na "przyłączenie" kodu załadowanego z jednego urządzenia do wszystkich 
urządzeń, jakie są aktualnie podłączone do komputera. Korzystając z MountShare, musisz 
określić urządzenie nadrzędne, którego handler ma być zastosowany do pozostałych urządzeń. 
Program. Autor: Olaf 'Rhiallo' Seiberi.] 


OWNDEVUNIT — Pakiet zapewniający rozszerzony "mechanizm zamykający” dla urzączeń fizycznych i 
logicznych, co ułatwia korzystanie 2 wielu programów. Jeśli mamy np. program *okupujący” port 
szeregowy, czekający jednak na sygnał zachęcający go do działania, korzystając z biblioteki 
OwnDevUnit.library można taki program zmusić, by chwilowo zwolnił potrzebny nam do czego 
innego port. Po wykorzystaniu go 'stary'program staje się ponownie aktywny. Wersja 2.1 
(rozszerzenie wersji 2.0 z dysku 577). [Zestaw programów i kody źródłowe. Autor: Christopher 
Wichura.] 


P-ANIMATE — Peinowartościowy program do animacji trójwymiarowych. Tworzy animacje w formacie 
Anim-5, przy czym położono w nim nacisk na edycję obiektów poruszających się, a nie 
nieruchomych. Programem tym można także tworzyć animowane ilustracje do tekstów pisanych 
programem P-Reader. Wersja 2.1. [Program FREEWARE. Autor Chas A, Wyndham.) 
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P-COMPRESS — Program pakujący, który kompresuje zbiory szybciej, niż robi to jakikolwiek inny 
niekomercyjny program tego typu. Wykorzystuje algorytmy kompresji LZH. Może kompresować | 
pojedyncze zbiory, całe katalogi dyski lubkiłka oznaczonych zbiorów wybranychz katalogu dysku, 
Zawiera procedury pakujące i rozpakowujące zbiory obiektowe, które mogą być dolączone do 
własnych programów. Pozwoli to nawczytywanie i zapisywanie danych w formacie LZH. Wersja 
2.3 (znacznie poprawiona wersja 2.1 z dysku 595). [Program FREEWARE. Autor: Chas A. 
Wyndham. Autorami algorytmów LZH są Barthel i Krekel.] 






P-FIXLIB— Nowa procedura użytkowa zseriiP-NNNN, wykorzystująca odwolania do bblioteki DOS library, 
co pozwala na rozpakowanie zbiorów zapisanych P-Compressem przed ich całkowitym wczyta- 
niem iuruchomieniem. Dotyczy to dowolnego typu zbioru (w tym ikony, biblioteki, czcionki iid.). 
P-Compress i P-FixLib pozwalają na prawie dwukrotne *zwiększenie” pojemności dysku. Wersja 
1.2, [Program FREEWARE. Autor: Chas A. Wyndham.] 













501 — Program pozwalający przechowywać wyniki popularnej (na Zachodzie) gry Daris (polegającej na 
rzucaniu strzałkami do tarczy — przyp. tłum.). Wyniki gier wprowadzone z klawiatu ry tworzą 
bazę danych z wynikami wszystkich graczy. Można dokonywać obliczeń statystycznych, 
takich jak: najlepszy wynik gracza, średnie, procent zwycięstw i najlepszy wynik ogółem. 
Napisany i skompilowany za pomocą HiSoft Basic Proiessional. Wersja 1.12 (Program: autor 
Gilles Lepage] 


ICONS — Zbiór 8-kolorowych ikon dla Amig z systemem minimum 2.0. Ikony wcześniej stworzone przez | 
tego samego aulora znajdziecie na dyskach 213 i 533 (Ikony. Autor: Wolf Peter Dehnick] 


SID— Bardzo rozbudowany program do zarządzania zbiorami, zawierający kilkadziesiąt różnych rozkazów 
siużących do tego celu. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.06 z dysku 338) [Program. Autor: Timm 
Martin] 


ARTM — Amiga Rea! Time Monitor (monitor działający w czasie rzeczywistym) kontroluje takie dzialania 
systemu jak zadania, okna, biblioteki, urządzenia, źródła, porty, programy rezydentne, przerwa- 
nia, wektory, pamięć, mountlisty, przypisania, czcionki, praca układów scalonych i res_cmds. 
Odpowiednie informacje zostają wyświetlone na ekranie.Wersja 1.6 (rozszerzenie wersji 1.30 z 
dysku 551) [Program SHAREWARE. Autorzy: Dietmar Jansen i F.J. Merens] 































BBASEII — Prosta baza danych wykorzystująca graficzny interfejs użytkownika. Pozwala na zapamięlanie, 
posortowanie i przeszukiwanie informacji. Ograniczona do 9 pólw każdym rekordzie. Ma między 
innymi takie cechy, jak: szybkie sortowanie, przeszukiwanie każdego poła, opcję listową (mail 
merge), a przede wszystkim jest bardzo fatwa w użytkowaniu. Wersja 5.32. Usunięto w niej biędy, 
jakie występowały w wersji 5.3 na dysku 609. |Program. Autor: Robert Broomiey] | 


BRAIN — Niewielka gra działająca w muliitaskingu, która została napisana z myślą o uprzyjemnieniu tak 
nudnych czynności, jakna przykład kompiłowanie i linkowanie. Twoje zadanie polega naułożeniu 
wkołejnościnumerów od 1 do 4 wygenerowanych losowo przez komputer. Jeśli klikniesz na pustą 
kratkę — pojawi się tam *jedynka”, a wszystkie dotychczasowe numery zostaną zwiększone o 1. | 
Wersja 1.01 [Program i kod źródłowy. Autor: Andre Wichmann] 


BURF —Odświeżacz kopii archiwalnych (napisany w Arenie). Pozwałana uaktualnienie kopii całego dysku. 
Kopiuje tylko nowo dopisane i poprawione zbiory, wykorzystując do tego znacznik (fiagę) 
archiwizacji lub porównując daty nagrania. Można także usunąć z kopii te zbiory i podkatalogi, 
które zostały zmazane z *oryginału" dysku. Wersja 1.00. |Program. Autor: Michael Tanzer) 


ELEMENTS— Bardzo ładna, interaktywna tablica okresowa pierwiastków chemicznych. Zawiera informa- 
cje ogólne i ryb testowy, w którym program zadaje pylania dotyczące wybranego pierwiastka, lub 
rzędu czy kolumny tablicy. Wersja 3.0 (rozszerzenie wersji 2.3b z dysku 593). Ta wersja działa 
bez zastrzeżeń z systemem 2.0. Informacje o ścieżce oraz o języku komunikatów i programu 
umieszczone są w Info ikony. Program używa czcionki proporcjonalnej. Można korzystać 2 
angielskiej, niemieckiej szwedzkiej wersji programu. Elements to część większego (komercyjne- 
go) programu edukacyjnego z chemii napisanego przez tego samego autora. [Program SHARE- 
WARE, Autor: Paul Thomas Miller] 


NOTIFY— Zestaw programów ARexxa, które mogą być wykorzystane do wyprowadzania komunikatów lub | 
uruchamiania programów w określonym przez użytkownika dniuio określonej godzinie. Programy 
mają możliwość dodawania, edycji iusuwania komunikatów, atakże wyświetlania tekstów iczasu 
ukazania się komunikatów oczekujących dopiero na swoją kolejkę. Dodany jest programik 
oznajmiający biciem dzwonów upływ określanego przez użytkownika odstępu czasowego (na 
przykład co godzinę). Wersja 1.02 (rozszerzenie wersji 1.01 z dysku 603]. (Program. Autor: 
Michael Tanzer] 


SWITCHCOLORS— Pozwalana przełączenie paletwyświetiania kolorów naekranie Worsbencha: sysłemu 
1.3, systemu 2.0 palety zaprojektowanej przez użytkownika. Wersja 2.0 [Program ikod źródłowy 
w języku C. Autor: Guido Wegener] | 
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WU OCZU EROCZOMNORZI 


Krzysztof *Kenjiro" Kowalski 





Przenoszenie tekstów między Amigą a IBM jest problemem 
starym jak świat. Począwszy od systemu w wersji 2.1 Commo- 
dore dostarcza na dyskach systemowych program CrossDOS. 
Oferuje on opcję konwersji plików. Jednak jak słusznie zauważył 
p. Marek Pampuch w 5. części cyklu "Nie miała baba kłopotu”, 
wybór sposobu konwertowania plików jest niezbyt wielki. Wiado- 
mości zawarte w tym Kuferku pozwolą zmienić tę niekorzystną 
sytuację. 


Z powyższym problemem zetknąłem się, gdy postanowiłem 
wydawać szkolną gazetkę. Moje teksty pisałem w domu na swej 
ukochanej Amisi, cała gazetka zaś miała być składana progra- 
mem Word for Windows 2.0 na szkolnych pecetach. Jak się 
okazało, polskie znaki w Windows 3.1 są zapisywane w standar- 
dzie Latin-2, natomiast na Amidze korzystałem ze standardu 
AmigaPL. Problem konwersji postanowiłem rozwiązać, tworząc 
własną tablicę konwersji dla CrossDOS-a. 


Standardowe tablice konwersji znajdują się w podkatalogu 
«FileSystem_Trans" zawartym w katalogu "L"” Workbencha. Sąto 
pliki o długości 512 bajtów i rozszerzeniu ".crossdos". Jak 
korzysta z nich CrossDOS? Otóż są to dwie połączone 256- 
elementowe tablice. Pierwsza jest wykorzystywana przy konwer- 
sji Amigi do PC, druga przy konwersji w odwrotnym kierunku. Jak 
to działa? Zanalizujmy ten pierwszy przypadek. CrossDOS 
pobiera z pliku źródłowego jeden znak, odnajduje w pierwszej 
tabeli wartość położoną na pozycji odpowiadającej jego kodowi 
ASCII iodczytuje nowy kod, który wstawiany jest w plik wyjścio- 
wy. W drugą stronę jest podobnie, tyle że wykorzystywana jest 
druga tablica. 


Nic tak dobrze nie pozwala na przyswojenie wiedzy jak odpo- 
wiedni przykład. Spróbujmy więc zrobić plik do konwersji Ami- 
gaPL-Latin2. Aby nie tworzyć całego pliku żmudnie od początku, 
zmodyfikujemy standardowy plik *INTL.crossdos". W tym celu 
skopiujmy go pod zmienioną nazwę *PL-Latin2.crossdos". Teraz 
musimy dokonać w tak powstałym pliku kilku zmian. Do tego celu 
możemy wykorzystać np. program FileMaster 2.2 i jego opcję 
FileEdit. Potrzebne nam będą jeszcze kody ASCII polskich liter 
w obu standardach: 
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"TIPS 8 TRICKS 


Litera AmigaPL  Latin2 

226$e2 185 $b9 
234$ea  230$e6 
235$eb 234$ea 
238$ee  179$b3 
239$ef  241$f1 

243$f3 243 $f3 
244$f4 156 $9c 
250$fa 159 $9f 
251$fb 191 $bf 


Litera AmigaPL  Latin2 
194$c2  165$a5 
202$ca 198 $c6 
203$cb 202 $ca 
206$ce  163$a3 
207$cf 209$d1 
211$d3 211 $d3 
212$d4 140 $8c 
218$da 143 $8f 
219$db 175 $af 


NN 0 O m —O 0>,0 


Mając wszystko co potrzeba, możemy przystąpić do pracy. 
Najpierw modyfikujemy pierwszą tablicę. Pierwszy polski znak 
to "ą". Jego kod ASCII wynosi w standardzie AmigaPL 226, 
odszukujemy więc 226. bajt w pliku i wpisujemy tam wartość kodu 
ASCII "ą" w standardzie Latin2, czyli 185 (w FileMasterze warto- 
ści te zapisujemy szesnastkowo, dlatego w tabeli podałem odpo- 
wiednie wartości w systemie heksadecymalnym). Postępujemy 
tak dalej dla wszystkich wymienionych w tabelce liter. Teraz 
czas na drugą część tabeli konwersji. Wartość kodu ASCII dla 
«ą' w standardzie Latin2 wynosi 185. Dodajemy do tego 256 
(robimy to ze względu na to, iż druga tablica rozpoczyna się od 
256. bajtu pliku) i otrzymujemy 441. Do bajtu 441. wpisujemy 
wartość kodu litery w standardzie AmigaPL, czyli 226. W ten 
sposób postępujemy z resztą 'wężyków”. Po dokonaniu wszyst- 
kich zmian zapisujemy plik na dysku (oczywiście w tym samym 
katalogu, w którym znajdują się standardowe pliki konwersji). 
Dzięki nabytym wiadomościom można łatwo stworzyć inne pliki 
konwersji, np. AmigaPL-Mazovia. Wystarczy znać kody ASCII 
polskich znaków dla odpowiedniego standardu. 


UWAGA! Bajty w pliku numerujemy począwszy od 0. 


* Nowy CED 5.5 


Dominik Skórka 





Przesyłam dwa spostrzeżenia, które wynikły z użytkowania 
programu Cygnus Editor w dość nowej wersji 3.5. Otóż przy 
pracy z Kickstartem 2.0 pojawiają się zupełnie inne requestery 
niż w starej wersji Cygnusa. Jest to dla mnie uciążliwe. W 
innych gazetach polecane są programy zapobiegające temu 
problemowi, ale zastosowanie ich nie jest konieczne. Wystar- 
czy poszukać na swoich dyskietkach odpowiednich bibliotek. * 
Są to więc: 


reqtools.library, wersja 38.382 lub wyższa, 

req.library, wersja 2.5 lub wyższa, 

iffparse.library, 

gadtools13.library, wersja 34.13 (tylko dla systemu 1.3 — w 
2.0 i nowszych ta biblioteka jest już wbudowana w system 
operacyjny). Przegranie tych bibliotek do katalogu Libs na dys- 
kietkę z Cygnusem spowoduje to, że okna (np. Open...) wyglą- 
dają tak jak w starym programie CED 2.12. 


Drugą rzeczą, którą zauważyłem, jest brak wewnętrznego 
bufora cut-paste, gdzie program przechowuje wycięte fragmen- 
ty tekstu. Bez pliku clipboard.device oraz assigna CLIPS: Cy- 
gnus nie będzie chciał wycinać tekstu. Do startup-sequence 
trzeba dopisać następującą linię: 


| makedir RAM:Clips 
assign CLIPS: RAM:Clips 


Dotyczy to właściwie tylko użytkowników, którzy nie mają 
twardego dysku. 
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AMO CAEOĆ 


EAST 





BIERZE ESEE 


DEVPAC i BLK.B 


W listingach spotkałem się z rozkazem "blk.b". Co on oznacza i jak go 
można zastąpić, gdy używam programu DevPac? 
Bogdan Szczygieł, Warszawa 


Rozkaz "blk.b", rezerwujący pewien określony obszar pamięci, 
jest używany przez asemblery Seka i pochodne (Master Seka, 
ASMOne). DevPac wymaga użycia zapisu 

ds.b liczba_bajtow 

"ds" jest skrótem umownym od angielskiego "define space”. 
Zapis taki jest bardziej uniwersalny, gdyż akceptują go nowsze 
odmiany Seki (np. ASMOne). [jrme] 


ODTWARZACZ CD I AMIGĄ 


Posiadam komputer Amiga 500. Niedawno kupiłem odtwarzacz płyt 
kompaktowych Technics SL-P 111. Jest on wyposażony w dwa gniazda 
typu chinch. Czy jest możliwe podłączenie tego urządzenia do mojej 
Amigi? Zależy mi na tym, aby mój sprzęt odczytywał płyty przeznaczone 
dla komputera CDTV lub CD32. 

Marcin Tusiński, Bytów 


Odtwarzacza płyt kompaktowych, jeżeli nie jest on przezna- 
czony specjalnie dla komputera (nazywa się on wtedy CD-ROM), 
nie można podłączyć tak, aby możliwe stało się odczytywanie 
danych. Można natomiast bez problemu, korzystając z samplera, 
zapisywać w pamięci muzykę z płyt kompaktowych. [jrme] 


CDTVINIE TYLKO 


1. Jaki ma adres pamięć ROM i RAM w CDTYV, a jaki w A500? 

2. Czy istnieje dyskowy emulator Kickstartu 2.04, który by działał z 
CDTV? 

3. Czy jakiś [jrme] mówi prawdę twierdząc, że CDTV ma kości graficz- 
ne OCS, anie ECS? 

4. Kiedy nareszcie znajdzie się test CDTV w Waszym magazynie, bo 
jednak test "Moje boje z CDTV" to za mało... 

5. Na jakiej zasadzie | co ile miesięcy prenumeratorzy dostają dyskiet- 
ki? 





6. Czy można połączyć dwa komputery, np. A500 i CDTV? 
Ad. 1. Przykładowe adresy bloków pamięci w CDTV i A500 to: 


Pamięć począjek koniec w A500 koniec w CDTV 
Ghip RAM $00000000 $0007Hff (512 KB) S00OFŃ (1 MB) 
Slow RAM 16-bifowy $00c00000 $00cZHff (512 KB) SOOdZHH (1,5 MB) 
Fast RAM 32-bitowy $00200000 $0ogftiff (8 MB) SOD2fi'ff (1 MB] 
Fast RAM $01000000 $0107fft (512 KB) brak 


Powyższa tabelka wymaga omówienia. Po pierwsze w CDTVi 
A500 występuje standardowo tylko Chip RAM. Rozszerzenie 
Slow RAM w A500 to np. A501 Commodore (lub kopie), aw CDTV 
— rozszerzenie firmy Toms. Jako Fast RAM w A500 przyjęliśmy 
rozszerzenie firmy Elsat Mega RAM, a w CDTV — odpowiednie 
rozszerzenie również Elsatu. 32-bitowy Fast RAM to pamięć w 
opisywanej niedawno karcie turbo Mega Midget Racer. 

Ad. 2. Tak, można zrealizować na przykład programem Rekick 
lub SKick. Należy jednak mieć odpowiednią wersję obrazu pa- 
mięci ROM V37 (37.175 skompilowana pod adres $00c00000, 
czyli ogólnie mówiąc dla A500; uwaga, nie wykluczone, że po- 
trzebne będzie rozszerzenie pamięci Slow RAM). Możliwe są 
także inne rozwiązania, jednakże nie są tak wygodne jak Rekick. 
Osobiście polecałbym jednak zdobycie obrazu pamięci ROM V40 
(np. 40.6), gdyż działa bezbłędnie z CDTV. 

Ad.3. Tak, mam rację. (Niech żyje skromność!). Zakości ECS 
przyjmuję zestaw Agnus mogący obsłużyć 2 MB Chip RAM i 
odpowiednią kość Denise pozwalającą na uzyskanie rozdziel- 
czości np. super-hires. Teoretycznie w CDTV można podmienić 
tylko tę drugą część (oferuje to np. firma Toms). 

Ad. 4. Wtedy zamieścimy test CDTV *z prawdziwego zdarze- 
nia”, kiedy oficjalnie dostaniemy ten komputer od firmy zajmują- 
cej się jego sprzedażą lub dystrybucją, jak to miało miejsce w 
przypadku Amigi CD32. 

Ad. 5. Cztery darmowe dyskietki, raz na kwartał, przysługiwały 
"wczesnym" prenumeratorom naszego pisma, a więc tym, którzy 
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wpłacili odpowiednią sumę pieniędzy przed 1 września 1992. 
Podobna akcja jest organizowana i w tym roku, a szczegóły jej 
można znaleźć we "wstępniaku” numeru 1/94. 

Ad. 6. Tak. Można to zrobić na wiele sposobów, korzystając z 
programu Twin Express (opis w Amidze 4/92) lub pakietu ParNet 
(opis w numerze 1/94). W każdym z tych wypadków potrzebny 
jest odpowiedni kabel (null modem cable lub specjalny, podobny 
do drukarkowego). Można też próbować połączyć Amigi w sieć 
Novell, jednakże zarówno soft (Envoy), jak i hard (karta Ethernet) 
są prawie niedostępne u nas w sprzedaży. [jrme] 


Prenumerata i nie tylko 


Najbardziej impulsywnym sygnałem do napisania tego listu był wstęp- 
niak Pana Marka Pampucha z numeru 1/94 pisma "Magazyn Amiga”. 
Zachęca w nim Pan, Panie redaktorze do prenumeraty Waszego pisma. 
I bardzo dobrze!!! Słusznie, lecz z pewnym małym ale. Nie podoba misię 
sposób, w jaki Wasze pismo to robi! Moim skromnym zdaniem krzywdzi- 
cie stałych czytelników, którzy nie mają prenumeraty bo... jest im to 
niepotrzebne! Ja czytam i kupuję * Magazyn Amiga” co miesiąc i mam 
wszystkie numery (..). Czy mam być za to karany! Czy redakcja przez 
nas coś traci? Dlaczego dodatkowy numer ma być dla abonentów za 
darmo? Czy nie można ich w jakiś inny sposób wynagrodzić? Czy muszą 
przez to pokutować inni? A już zupełnie niezrozumiały jest dla mnie fakt, 
że tego specjalnego — swoją drogą bardzo atrakcyjnego — numeru nie 
będzie w kioskach (..) Chcąc nabyć Wasz dodatek, muszę znów narażać 
się na niedogodność pracy z pocztą, muszę ponosić koszt przesyłki (..) 
Do prenumeraty zaś nie dam się namówić z czysto technicznych, a 
niestety nie rozwiązywalnych przez Was problemów. Otóż gdy "Maga- 
zyn AMIGA" ukazuje się w kiosku, to zanim dotrze do mnie, minie 
przynajmniej tydzień 

Nazwisko i adres znane redakcji 


Prenumerata to temat stary jak świat. Przy okazji kilka uwag 
ogólniejszych, na które chciałbym odpowiedzieć, by w przyszłości 
uniknąć tego typu nieporozumień. 

1.Redakcjaaninie traci, ani nie zyskuje na Czytelnikach. Redakcja 
jest od roboty. Jedynym, który może coś na tym stracić lub zyskać 
jest Wydawca, dzięki któremu ukazywanie się Magazynu AMIGA w 
ogóle stało się możliwe i który jest naszym pracodawcą — a zatem 
jego wolę powinniśmy uszanować. W momencie, gdy zaproponowa- 
liśmy wydanie numeru specjalnego — to właśnie Wydawca ustalił taki 
sposób dystrybucji. Nie jest naszym zadaniem wnikanie w to — 
dlaczego. 

2. SamPan pisze, że abonenci są straszliwie karani 'tygodniowym 
okresem oczekiwania” — a zatem należy im te cierpienia jakoś 
wynagrodzić. Razem z Wydawcą uznaliśmy, że najlepszą nagrodą 
będzie właśnie darmowy numer specjalny. 

3. Numeru specjalnego nie będzie w kioskach z prozaicznej przy- 
czyny — monopolista RUCH bardzo niechętnie przyjmuje do dystry- 
bucji wydawnictwa jednorazowe, a gdy ich nakład jest mniejszy niż 
100000 (jak w naszym przypadku) — po prostu odmawia. Koszt 
przesyłki będzie wliczony w koszt egzemplarza numeru specjalnego 

4. Sprawa prenumeraty istotnie okazała się nierozwiązywalna. 
Wbrew jednak temu, co Pani większość innych o nas sądzi — mimo 
że naszym zadaniem jako redakcji jest wyłącznie dobór tekstów i 
dopilnowanie, aby w ustalonym dniu znalazły się w drukarni, a dotąd 
terminu tego zawsze dotrzymujemy, druk opóźniała właśnie stara 
drukarnia. Teraz mamy nową (i inny papier — jak można to zauwa- 
żyć) i na razie 'trzyma” ona terminy. Staramy się ponadto współ- 
działać z innymi działami Wydawnictwa odpowiedzialnymi za spra- 
wy takie, jak np. prenumerata czy tzw. "nadział" i interweniujemy w 
co bardziej drastycznych sprawach. Z uzyskanych przez nas z 
Działu Prenumeraty informacji wynika, że sytuacja ta wynika z 
postawy monopolisty RUCH-u, który w trosce o własne interesy 
zażądał, aby AMIGA trafiała najpierw do niego, a dopiero później do 
instytucji, która zajmuje się wysyłką prenumeraty. W przeciwnym 
razie groziły nam konsekwencje, do rozwiązania umowy włącznie. 
A że kolportaż RUCH-u jest nieco sprawniejszy niż poczty... resztę 
może Pan sobie dośpiewać. 

Jeśli nie przekonały Pana moje tłumaczenia — to mimo wszystko 
gotów jestem wziąć całą winę na siebie (w końcu Czytelnika, który 
płaci — sprawy "kuchni" mogą nie obchodzić) i przyjąć wszelkie 
obelgi, jakimi mnie Pan z tego tytułu obsypie. 

Marek Pampuch 
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1. Qd kiedy jest Pan/i czytelnikiem 


Magazynu AMIGA 
[] od czterech lat i dłużej [| od dwóch lat 
Ż] od trzech lat [] od roku 


[] od niedawna 


2. Jak często czyta Pan/i Magazyn 
AMIGA 


[] regularnie każde wydanie 
[1] niektóre wydania, ale więcej jak połowę w roku 
[] okazjonalnie, mniej jak połowę wydań w roku 


3. W jaki sposób dociera do Pana/i 
Magazyn AMIGA 


[] kupuję w kiosku 
[] prenumeruję 

[) kupuję w księgarni 
Z] dostaję w pracy 


- [[ pożyczam od znajomych 


_/ [2 czytam w czytelni 


(AWIU ROTO ENZO OE JR AKACE 
4, ile osób oprócz Pana/fi czyta ten sam 


/ egzemplarz Magazynu AMIGA 


| Dnikt 
| [£] jedna osoba 


[] dwie, trzy osoby 
[D cztery lub więcej osób 


5. Które tematy (dziaty, rubryki) czyta 


o 


Pan/i 


stale często rzadko wcale 


artykuł wstępny ——_ | —L| LF —J 


aktualności  ——JEF EF WS —E] 
temat wiodący numeru -[_ |-— |-- |] 
AmigaPlay s <<——J ||| [LI 
Tanie i Legalna —— (|| | 1 1 


testy sprze > Er — BĘ EFG == 
testy oprogramowania [| —[£—LF-—L 
internet "me" TAE El — M 


, 5a. Których autorów artykuly czyta 


Pan/i najchętniej......................... 
nat ALOES Da A GOOD 


6. Jak ocenia Pan/i informacje 
publikowane w Magazynie AMIGA pod 
względem 

bardzo 

dobrze dobrze przeciętnie źle 
aktualności ——---1|---1 |-] 
rzetelności —-_[--—L]|-.1 
oryginalności —— [l ——©-—B--H 
zrozumiałości —F--E------]] 
jaahowośa == M>EHZZZESZ EE 
tości ———7—T——L ——LI 
wyczerpania tematu |] ||| —0] 


7. Jak ocenia Pan szatę graficzną 
Magazynu AMIGA 


[) bardzo efektowna 
CJ) efektowna 

[|] przeciętna 

[] słaba 


8. Jak ocenia Pan/i reklamy publikowane 


” w Magazynie AMIGA (tu istnieje 


możliwość wielu wyborów) 


[] potrzebne 
[] przydatne, pomocne 








[] przekazujące wiele informacji 

[] ułatwiające podjęcie decyzji o zakupie 
produktów i usług 

[) niepotrzebne 

[) przeszkadzające w lekturze 


9. Czy dokonał Pan/i zakupów (zarówno 
indywidualnie jak i dla firmy) pod 
wpływem materiałów publikowanych w 
Magazynie AMIGA 


tak nie 
reklamy [| 2 
teksty ZI LI 
newsy 2 2] 


10. jakie inne pisma o tematyce 
komputerowej czyta Pan/i 


[£] Amiga Computer Studio 
|] Amigraj 
L] zagraniczne amigowskie (jakie) .............. 


m... e... azs se 


a... i... eizo teo Ł 


L] Biuro i Komputer Gazety Wyborczej 


11. Jak ocenia Pan/i Magazyn AMIGA na 
tle innych pism komputerowych, które 
Pan/i czyta. Proszę dokonać oceny na 
skali 


5 - bardzo dobrze 
4 - dobrze 

3 - tak sobie 

2 - źle 

| - bardzo źle 


MagazynAMIGA0 0-505 00-00 s s26BE>=1 
inne czasopisma o tematyce komputerowej. .. 0] 


12. Czy uważa Pan/i, że krążki CD-ROM 
powinny być dołączane do Magazynu 


AMIGA 


[] raz na kwartał 

[2] raz na dwa miesiące 

[) raz na miesiąc 

[] nie powinny być dołączane 


13. Co się Panu/i podoba w Magazynie 
AMIGA 


e... i... ia... 
o... zn... z... eee. 


.......|........... r... .....++ 


14. Co się Panu/i nie podoba w 
Magazynie AMIGA 


w... eee eee tt 
o... EEE... .E...... 


o... . eee eee. ż 


15. Co Panaj/i zdaniem powinno się 
jeszcze znależć w czasopiśmie 


.........++ 
Że... zzz... .. 
zwan nii. z zz. z nz zzz. i ee: 


o... z... i ea a Ai ea A A A A A 





16. Czy sądzi Pan/i, że tematyczne 
numery specjalne Magazynu AMIGA 


[0] powinny się ukazywać 
[] nie powinny się ukazywać 


17. Czy obecna cena Magazynu AMIGA 
odpowiada Panuii 


[| tak 
L] nie, Magazyn powinien być tańszy 
(np. kosztem koloru) 
[D nie, Magazyn może być droższy 
(przy zwiększonej objętości) 
[] nie, Magazyn może być droższy 
(i cały w kolorze) 


18. Czy obecna objętość Magazynu 
AMIGA odpowiada Panuwii 


D tak 
[] nie, Magazyn powinien mieć zwiększoną 





objętość (kosztem np. koloru) |. 


[] nie, Magazyn może być grubszy i droższy 


Prosimy o kilka danych o sobie 





I Pieć s, 
C] kobieta [] mężczyzna po 
| Il Wiek ZAC 
[] do 15 lat C] 30-39 lat UJ 
2 15-19 lat 2] 40-49 lat kłżnt, 
0] 20-29 lat DC] 50 latlubwięcej | 


Ill Wyksztalcenie 


[] podstawowe [] niepełne wyższe 
[] zawodowe L] wyższe | 
[] średnie j 


IV Aktywność zawodowa 


I. jestem (tu istnieje możliwość wielu 


wyborów) 


[] uczniem 

[D] studentem 

[] emerytem lub rencistą 

[] pracownikiem najemnym 

[] przedstawicielem wolnego zawodu 

[] pracodawcą/właścicielem/współwłaścicielem 
pracownikiem na stanowisku kierowniczym 
[] - dyrektorem 
[] - kierownikiem 

©] inńeimożliwościszz 005: 2020. IE0Z0B. MA 

2. Podstawowa działalność mojej firmy 
to 


[] przemysł 

[] bankowość 

[] ubezpieczenia 

[] budownictwo 

[] administracja państwowa 
[) usługi 

[] wojsko 

[I służba zdrowia 

[E] transport 

[] nauka/szkolnictwo 

[] handel 

[] hotelejrozrywka 

[] konsulting/doradztwo 
[© telekomunikacja 

[2] przemysł komputerowy 
[] prasa/media 

Zine Town mi OE AŚ A AEŹ 
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1. Od kiedy jest Pan/i czytelnikiem 


Magazynu AMIGA 
[] od czterech lat i dłużej [] od dwóch lat 
[] od trzech lat [] od roku 

[] od niedawna 


2. jak często czyta Pan/i Magazyn 
AMIGA 


_ [7 regularnie każde wydanie 
'_ [0 niektóre wydania, ale więcej jak połowę w roku 
aD okazjonalnie, mniej jak połowę wydań w roku 


3. W jaki sposób dociera do Pana/i 
Magazyn AMIGA 


_/ [[] kupuję w kiosku 

[] prenumeruję 

[] kupuję w księgarni 

» [© dostaję w pracy 

'Ę L] pożyczam od znajomych 

[2] czytam w czytelni 
EEEE 0 z tor eie ORAZ Za 


- 4. ile osób oprócz Pana/i czyta ten sam 
| egzemplarz Magazynu AMIGA 


| [nikt [] dwie, trzy osoby 
> [7 jedna osoba [] cztery lub więcej osób 


5. Które tematy (dziaty, rubryki) czyta 


r 3 Pan/i 
stale często rzadko wcale 


Mai my  — PE DAE 


aktualności ——] LD] 
rż temat wiodący numeru -[_--——_|--_|--1 
Amiga Play————]—FF—F—P] 
Tanie i Legalna —— (1 |-1|-] 


testy sprzętu ———][ | | | 1 
testy oprogramowania "| -—L -—L|l-—I 


11 


M reere ———— DDT 


k: 5a. Których autorów artykuły czyta 
ua Pan/i najchętniej......................... 


+... z... eee ++| 


6. jak ocenia Pan/i informacje 
publikowane w Magazynie AMIGA pod 
względem 

bardzo 

dobrze dobrze przeciętnie źle 
aktualność === TEDE] 
rzetelności ——_-1_--—] 
SLYSWAWNIOSE Z Ehaon a © — El —HI 
zrozumiałości — | 1 1 
fachowości —— | T|-1F--1 
ilości ———-——J 
wyczerpania tematu [|] |] 


7. Jak ocenia Pan szatę graficzną 
Magazynu AMIGA 


[] bardzo efektowna 
[) efektowna 

[] przeciętna 

[] słaba 


8. |Jak ocenia Pan/i reklamy publikowane 
” w Magazynie AMIGA (tu istnieje 
5 możliwość wielu wyborów) 


[] potrzebne 





[I] przydatne, pomocne 


[] przekazujące wiele informacji 

[] ułatwiające podjęcie decyzji o zakupie 
produktów i usług 

[] niepotrzebne 

[] przeszkadzające w lekturze 


9. Czy dokonał Pan/i zakupów (zarówno 
indywidualnie jak i dla firmy) pod 
wpływem materiailów publikowanych w 
Magazynie AMIGA 


tak nie 
reklamy 2 2 
teksty m [M 
newsy 0 D 


10. jakie inne pisma o tematyce 
komputerowej czyta Pan/i 


[] Amiga Computer Studio 
£] Amigraj 
C] zagraniczne amigowskie (jakie) .............. 


..........4...::..0.00 0.0.00 0... ate. a 


o... w... e... e... rr ++++ 


C] Biuro i Komputer Gazety Wyborczej 


I1. jak ocenia Pan/i Magazyn AMIGA na 
tle innych pism komputerowych, które 
Pan/i czyta. Proszę dokonać oceny na 
skali 





5 - bardzo dobrze 
4 - dobrze 

3 - tak sobie 

2 - źle 

| - bardzo źle 


Magazyn AMIGA «5. 4564644043 zwi: 0 
inne czasopisma o tematyce komputerowej. .. [8 


12. Czy uważa Pan/i, że krążki CD-ROM 
powinny być doiączane do Magazynu 
AMIGA 


[ raz na kwartał 

[|] raz na dwa miesiące 

[©] raz na miesiąc 

[] nie powinny być dołączane 


13. Co się Panu/i podoba w Magazynie 
AMIGA 


o... z... eee. + 


w... er. + 


w... o... z... re. 


14. Co się Panw/i nie podoba w 
Magazynie AMIGA 


EE  ................. 
o... ei ai... 


z... z... i... ... 


15. Co Pana/i zdaniem powinno się 
jeszcze znaleźć w czasopiśmie ........... 


DOZNA ESEM 
DEET KZKZKZEZZZKKNZZESEZZENESENE 


o... r... e e ae aa ia 8a 





16. Czy sądzi Pan/i, że tematyczne 
numery specjalne Magazynu AMIGA 


LD powinny się ukazywać 
[] nie powinny się ukazywać 


17. Czy obecna cena Magazynu AMIGA 


| odpowiada Panuji 


[I tak 
[] nie, Magazyn powinien być tańszy 
(np. kosztem koloru) 
[] nie, Magazyn może być droższy 
(przy zwiększonej objętości) 
[] nie, Magazyn może być droższy 
(i cały w kolorze) 


18. Czy obecna objętość Magazynu 
AMIGA odpowiada Panw/i 


D tak 
[I] nie, Magazyn powinien mieć zwiększoną 


objętość (kosztem np. koloru) > 


L] nie, Magazyn może być grubszy i droższy 


Prosimy o kilka danych o sobie 


I Pieć 
[|] kobieta [] mężczyzna 
(Ml Wiek 
[] do 15 lat [0] 30-39 lat 
D 15-19 lat [] 40-49 lat 
[] 20-29 lat CJ] 50 łat lub więcej 


Iil Wykształcenie 


[] podstawowe [] niepełne wyższe 
[] zawodowe [] wyższe 
L] średnie 


IV Aktywność zawodowa 


I. Jestem (tu istnieje możliwość wielu 
wyborów) 


[] uczniem 

[2] studentem 

[|] emerytem lub rencistą 

[) pracownikiem najemnym 

[O] przedstawicielem wolnego zawodu 

[] pracodawcą/właścicielem/współwłaścicielem 
pracownikiem na stanowisku kierowniczym 
[] - dyrektorem 
[ - kierownikiem 

E| inne możliwości: 5503: 15.3 foz40 A. DA 


2. Podstawowa działalność mojej firmy 
to 


[] przemysł 

[) bankowość 

[|] ubezpieczenia 

[I budownictwo 

[] administracja państwowa 
[] usługi 

[©] wojsko 

[] stużba zdrowia 

[] transport 

Z] nauka/szkolnictwo 

[] handel 

[] hotele/rozrywka 

CI] konsulting/doradztwo 
[] telekomunikacja 

[I przemysł komputerowy 
[|] prasa/media 

Ekinec Ze iS a rcą PACH 





| 
| 
j 


l 
Iv 


uv 


v 


Lir 


Najlepszy z badanych filtrów 
szklanych bez polaryzatora 


tłumienie odbić świałła białego 
pochłanianie światła padającego 








Polaroid CP-Universal Computer Piter 








Pracujesz przy komputerze i nagle zaczynasz czuć się źle, bolą Cię oczy lub głowa? 
Polaroid znalazł sposób na twoje dolegliwości. To filtr z polaryzatorem kołowym, który 
ponad 400-krotnie redukuje pole elektrostatyczne, ponad 400-krotnie światło odbijane 
przez ekran i ponad 500-krotnie składową elektryczną pola E-M. Ponadto filtr eliminuje 
99,9% światła padającego na ekran monitora. Polepsza także 20-krotnie konirasł 

z uwzględnieniem odbicia od zestawu filtr-monitor. 

Po prostu pracujesz z nim lepiej, bezpieczniej, oszczędzasz zdrowie i czas. Możesz 
pracować w każdych warunkach. Polaroid został uznany za produkt najwyższej jakości 
przez Centralny Instytut Ochrony Pracy (uzyskał 10 pkt. na 10 możliwych), który zaleca go 
również do monitorów LOW RADIATION. Zwyciężył także w teście Entera 12/92. 


NAJCZĘŚCIEJ KUPOWANY FILTR NA ŚWIECIE. 
PRACUJ ZDROWO I WYGODNIE. 


tłumienie podwójnego efektu zwierciadlanego zi 

poprawa kontrastu z uwzględnieniem odbić od filfru i ekranu = 

poprawa kontrastu dla ekranu o współczynniku odbioru 1% = 
R ZZA 





z. 


Przedsiębiorstwo Handlowe "AB", 53-611 Wrocław, ul. Strzegomska 6, 
tel. /071/558-492, 558-017 wew. 56, 57, fax /071/551-115 


